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CE LIVRE... 


est principalement fait d'ennui. Après avoir terminé mon dernier 
projet, le livre Sega 32X / CD, j'ai dû faire autre chose. Ne voulant 
pas faire un autre livre dans la même veine que l'autre, j'ai décidé 
d'essayer autre chose. J'ai donc fabriqué ce produit sans 
vergogne. 


Le livre comprend des informations sur 35 des versions 
nord-américaines des jeux NES. Les jeux sont classés dans un 
ordre chronologique, cependant, je n'ai pas tous les jeux dans 
l'ordre, il y a des trous ici. Les informations proviennent presque 
exclusivement de wikipedia et les photos proviennent 
principalement de mobygames.com ou de gamefaq.com. 


Au départ, j'ai commencé avec un livre plus volumineux contenant des 
informations sur plus de jeux que les 35 maigres jeux, mais mon fichier 
indesign faisait des siennes, et je n'avais pas envie de discuter avec lui ou 
de reformater mon ordinateur fatigué. Si certaines personnes ont 
l'impression qu'elles préfèrent lire ce PDF plutôt que de lire la Wikipédia 


comme des gens normaux, je peux faire plus de volumes. 


NonCopyright © 2015 par DaddaRuleKonge 


Tous les droits ne sont PAS réservés. TOUTES les parties de cette publication peuvent être reproduites, distribuées ou transmises sous quelque forme ou par quelque moyen que ce soit, y compris la photocopie, l'enregistrement ou 
d'autres méthodes électroniques ou mécaniques, sans l'autorisation écrite préalable de l'éditeur. Je ne possède rien dans ce livre. Tu utilises 


une partie de cette publication sur votre PROPRE RISQUE cependant. Comme les endroits de ce livre peuvent avoir un droit d'auteur par le propriétaire d'origine. 





Section Z, un jeu de tir à vue latérale, a 
été initialement publié en tant que jeu 
d'arcade à pièces en 1985. Une version 
pour la maison a été publiée pour la 
NES en 1987. Le jeu original est inclus. 
dans Capcom Classics Collection Vol. 1 
pour PlayStation 2 et Xbox. 


Situé dans une année non spécifiée au cours 
du troisième millénaire, le joueur prend le rôle 
d'un astronaute envoyé pour infiltrer et 
détruire une station spatiale en orbite près de 
la Terre qui est en fait la base secrète d'un 
empire extraterrestre connu sous le nom de 


«Balangool». 


Le jeu évolue dans l'espace 
ranger à travers l'ennemi 





station spatiale, qui se compose de couloirs 


classés par ordre alphabétique 

appelées «sections», commençant à la 
section À et se terminant à la section 
titulaire Z. Le jeu est divisé en différentes 
étapes, chacune composée de sections 
différentes. Le joueur combattra un boss 
ennemi à la fin de chaque étape, se 
terminant par la bataille finale contre le 
«cerveau en L» à la section Z. Les étapes 
du jeu alternent entre les étapes 
horizontales. 


étape de défilement (gauche ou droite) et 
défilement vertical vers le haut 

étapes. Le joueur perdra une vie à chaque fois 
qu'il sera touché par un tir ennemi. Des vies 
supplémentaires peuvent être obtenues si le 


joueur atteint un score suffisamment élevé. 





ÉÉRÉCBÉQUEIBE 


La version console de Section Z a modifié le gameplay, 
en particulier dans sa conception de niveau et ses 


commandes de jeu. 


La version NES comporte trois étapes, chacune 
comprenant 20 sections (pour un total de 60 
sections), qui sont des niveaux à part entière 
dans cette version, bien que toutes les sections 
n'aient pas besoin d'être visitées pour terminer 
le jeu. Contrairement aux sections 
alphabétiques de la version arcade, les sections 
de la version NES sont numérotées à la place. 
La première étape commence à la section 00, 
qui est le périmètre extérieur de la station 
spatiale, puis passe à la section 01, le premier 
couloir réel de la base. À la fin de la plupart des 
sections, le joueur choisira d'entrer dans l'un 
des deux transporteurs, chacun emmenant le 
joueur dans une section différente de la base. 
Certains transporteurs amèneront le joueur à 
une section précédente tandis que d'autres ne 
pourront pas être ouverts tant que le joueur 
n'aura pas rempli une certaine condition et 
tueront le joueur s'il essaie d'entrer. 


de chaque étape (sections 19, 39 et 59 dans cet 
ordre) et faites face au boss. 


Au lieu d'utiliser un bouton pour tirer et l'autre pour 
se retourner, le joueur utilise maintenant un bouton 
pour tirer dans une direction et l'autre pour tirer le 
contraire. Le joueur commence avec un fusil laser 
standard et peut améliorer son arme en un Flash 





Buster (qui tire des balles dans trois directions) ou 
un Megasmasher (qui tire des faisceaux laser en 
forme de V). 
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La version Famicom au Japon est sortie au format Disk 
Card pour le module complémentaire Family Computer 
Disk System. Contrairement à son homologue NES, qui 
permet au joueur de terminer le jeu en une seule 
séance, le système de disque a permis au joueur de 
sauvegarder sa progression dans l'un des trois fichiers 
de sauvegarde. Une fois la partie terminée, le joueur 
peut quitter le jeu et reprendre là où il s'était arrêté en 


chargeant le fichier de sauvegarde. 


La localisation anglaise du manuel du jeu 
identifie le personnage principal comme "Captain 
Commando”, un porte-parole fictif de 
CapcomUSA qui a ensuite joué dans son propre 








Athena est un jeu d'arcade de 
plateforme, produit et publié en 1986 par 
SNK. Il a ensuite été porté sur le NES, 
développé par Micronics. Des 
conversions ont également été 
effectuées pour le ZX Spectrum, le 
Commodore 64 et l'Amstrad CPC en 
1987 par Ocean Software sous leur label 
Imagine. Cependant, seule la version 
NES a été publiée pour les foyers 
nord-américains jusqu'à ce que le 
PlaySta- tion Network ait vu la sortie de 
l'original d'arcade en 2011. Le 
protagoniste du jeu, Princess 


Athena, a continué à apparaître dans les jeux 
de combat ultérieurs de SNK comme un 
personnage secret ou une assistante de sa 
descendante Athena Asamiya, un personnage 


principal fréquent dans ces jeux. 





Le jeu raconte l'histoire d'Athéna, le 


jeune prince têtu du royaume céleste de 
la victoire. Elle s'ennuyait de la vie 
quotidienne monotone dans le palais et 
désirait des aventures passionnantes. Un 
jour, elle a ouvert la «porte qui ne devrait 
pas être ouverte» dans le sous-sol de 
Castle Victory, qui conduirait à un endroit 
sauvage et mortel. En osant franchir la 
porte, cela la fit tomber du ciel et la fit 
tomber dans un autre royaume appelé 
Fan- tasy World, qui était dominé par le 
diabolique empereur Dante. Après que 
sa robe fluide ait été perdue en attrapant 
le vent pour sa chute, les aventures 
périlleuses de la princesse Athéna ont 
commencé alors qu'elle atterrissait dans 
un désert envahi. 
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par des guerriers ressemblant à des bêtes et plus de 
dangers qu'elle ne pourrait jamais souhaiter. Elle se 
prépara à se battre pour sa vie et à s'armer, sans 
autre choix que de faire face à l'impitoyable Dante et 
à tous les obstacles sur son chemin, pour libérer ce 


royaume et le rendre vivant. 


Après qu'Athena ait vaincu Dante, tout 
recommence dans la suite, Athena: Full Throttle, 
un jeu de plate-forme mobile, produit et publié en 
2006 par SNK Playmore pour le i-mode sur la 
plate-forme FO-MA9OX, dans lequel la princesse, 
à nouveau s'ennuie, ouvre la «porte qui ne devrait 
pas être ouverte B». 


De nombreux éléments du jeu sont inspirés de la 
mythologie grecque ou de la culture romaine antique, 
tels que les armes, l'équipement, les objets et les 
designs ennemis. La princesse Athéna elle-même 
porte le nom de la déesse grecque Athéna, tandis 


que Dante est basée sur Cerbère. 


Dans ce jeu, Athéna, à l'atterrissage, non armée et 
pour la plupart nue, n'a que ses coups de pied pour 
repousser les monstres qui approchent, mais elle 
peut collecter les différentes armes des ennemis 


morts et 


a également la chance de trouver des boucliers, des 
couvre-chefs et des armures pour couvrir son corps, 
mais ceux-ci seront perdus après avoir résisté à 
certaines attaques. Son voyage nécessite de sauter et 
de grimper ainsi que de se battre à travers les huit 
mondes dangereux de la terre, chacun menant à un 
ennemi surdimensionné qui doit être traité avant de 
passer à la zone suivante. L'utilisation de certaines 
armes comme un marteau permet à Athéna de percer 
des blocs de pierre, révélant parfois non seulement 
une armure mais des objets magiques comme les 
sandales de Mercure qui, une fois portées, lui 


permettent de faire de grands sauts. 


Le jeu propose certains éléments de jeu vidéo 


de rôle pour compléter l'action de la plate-forme. 


La princesse Athéna doit vaincre des ennemis 


tels que le boss final en utilisant diverses armes, 


objets et équipements mythologiques. Sans 
quelques objets, elle ne peut pas survivre à 
l'aventure. 


En plus de Psycho Soldier présentant sa descendante 
des temps modernes, Athena Asamiya, la princesse 
Athena a disparu des projecteurs de SNK jusqu'à KOF 
2000. 
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Elevator Action est un jeu d'arcade de 1983 Le joueur assume le rôle de l'agent 17, nom 








de Taito. || a fait ses débuts pendant l'âge de code: «Otto», un agent secret pour une 
d'or des jeux d'arcade. Le jeu était organisation ou un gouvernement non 
disponible en tant qu'armoire verticale spécifié. En tant qu'Otto, le joueur entre 
standard. Les commandes se composent dans un bâtiment de 30 étages depuis le 
d'un joystick à 4 directions et de deux toit et doit collecter une série de documents 
boutons, l'un pour «tirer» et l'autre pour secrets cachés à l'intérieur. Les portes 
sauter et donner des coups de pied. Le rouges indiquent l'emplacement de ces 
nombre maximum de joueurs est de deux documents, et Otto doit utiliser les 

tours alternés. Les graphismes sont ascenseurs et les escalators du bâtiment 
extrêmement simples, les graphiques en pour les atteindre tout en évitant ou en 
couleurs 2D et la musique du jeu a été battant les agents ennemis qui tentent de 
composée par le musicien Yoshio Imamura. l'arrêter. Chacune des portes rouges a un 


Le jeu a été suivi d'une suite, Elévator Action  paillasson sur lequel Otto doit se tenir pour 





Il (également connue sous le nom de accéder à la pièce. Une fois accédée, la 
Elevator Action Returns). porte rouge 





vient une porte bleue comme le reste des portes du 
bâtiment, et une courte mélodie indique qu'Otto a 
acquis le document et reçoit 500 points. Des agents 
ennemis émergent au hasard des portes bleues. Une 
fois qu'Otto a tous les documents, il doit atteindre le 
sous-sol et s'échapper dans une voiture en attente 
pour avancer. Chaque niveau contient une section 
dans laquelle les lumières sont éteintes, ce qui rend 
difficile de voir les agents ennemis à moins qu'ils ne 
soient dans un ascenseur. Au-delà de cette section, le 
joueur doit naviguer dans une série complexe 
d'ascenseurs pour éviter les agents, récupérer les 


derniers documents et atteindre la sortie du sous-sol. 


Otto peut se déplacer à gauche ou à droite et sauter; lorsqu'il 
est dans un ascenseur ou à une extrémité d'un escalier 
mécanique, le fait de pousser vers le haut ou vers le bas le 
déplacera d'un étage dans cette direction, cependant, le fait de 
pousser vers le bas ne fera pas tomber Otto à genou lorsqu'il 
est dans un ascenseur. Il peut tirer son pistolet sur les agents 
ennemis, jusqu'à trois coups à la fois, et se mettre à genoux 
pour éviter les tirs en hauteur des agents ennemis lorsqu'il 


n'est pas dans un élévateur. De plus, Otto peut monter sur le 


d'une cabine d'ascenseur (mais sans en avoir le contrôle) 
et, si la cabine est au-dessus de lui, sautez à travers la 
cage vide. || peut vaincre les agents ennemis de quatre 
manières: leur tirer dessus, se rapprocher suffisamment 
pour leur sauter dessus et leur donner des coups de pied, 
tirer un plafonnier pour qu'il tombe sur eux (ce qui 
assomme temporairement les lumières du bâtiment), ou les 


écraser avec un ascenseur en mouvement. 


AUX niveaux supérieurs, les agents ennemis tireront plus 
fréquemment et leurs balles voyageront plus rapidement. Ils 
tomberont à genoux ou prendront une position couchée 
pour éviter les tirs d'Otto, mais ne pourront pas sauter 


par-dessus des balles basses. 


Comme beaucoup de jeux de cette époque, 
Elevator Action a été porté sur certains systèmes 
domestiques en 1985 pour un usage personnel. Il a 
été porté sur le ZX Spectrum, Amstrad CPC, MSX, 
C64, NES, Game Boy et Sega SG-1000. Sony a 
publié une version mobile du jeu. En mars 


Le 5 janvier 2007, le port NES d'Elevator Action 
est sorti sur la console virtuelle de la Wii. 



































METROID 


Metroid est une action-aventure sur le thème manteau des mots «métro» et 


























de la science-fiction militaire «androide». || a été co-développé par la 
jeu originalement sorti pour le Famicom division Recherche et Développement 1 
Disk System. Le joueur contrôle Samus de Nintendo et Intelligent Systems, et 
Aran en deux dimensions rendu sprite- produit par Gunpei Yokoi. Metroid a été 
réalisé par Satoru Okada et Yoshio 
tous les paysages. Le jeu se déroule sur  Sakamoto (crédité comme 
la planète Zebes, un vaste monde ouvert «Yamamoto»), et a présenté de la 
avec des zones reliées par des portes et musique écrite par Hirokazu Tan- aka 
des ascenseurs. (crédité comme «Hip Tanaka»). Makoto 
Kano (crédité sous son nom de famille) 
| | a été chargé de créer le scénario, et 
Après la sortie par Nintendo d'une _  … 
Hiroji Kiyotake (crédité sous son nom de 
famille), Hirofumi Matsuoka (crédité 
comme ‘New Matsuoka') et Yoshio 


plateforme à succès commercial 
dans les années 1980, dont Donkey 
Kong (1981), Ice Climb- er (1985) et 
Super Mario Bros. (1985), ainsi que le 
jeu d'aventure acclamé par la critique 
The Legend of Zelda (1986), la société 
a commencé travailler sur un jeu 
d'action. Le jeu a été surnommé 
Metroid, qui est un port- 


Sakamoto (crédité comme "Shikamoto') 
ont conçu le jeu. personnages. Le 
dessin du personnage de Samus ÂAran a 
été créé par Kiyotake. 
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La production a été décrite comme un 
«environnement de travail très libre» par Tanaka, 
qui a déclaré que, bien qu'il soit le compositeur, il a 
également contribué aux graphismes du jeu et a 
aidé à nommer les zones du jeu. À mi-chemin du 
développement, l'un des développeurs a demandé 
aux autres: «Hé, ne serait-ce pas cool s'il s'avérait 
que cette personne à l'intérieur du costume était 
une femme?». Cette idée a été incorporée dans le 
jeu, bien que le manuel d'instruction du jeu utilise le 
pronom «il» plusieurs fois en référence à Samus. 
Le film d'horreur Alien de Ridley Scott en 1979 a 
été décrit par Sakamoto comme une «énorme 
influence» sur Metroid après la création du monde 
du jeu. L'équipe de développement a été affectée 
par le travail du créateur de créatures du film, HR 
Giger, et a trouvé ses créations adaptées à 
l'univers Metroid. 


Nintendo a tenté de distinguer Metroid des autres 
jeux en en faisant un jeu d'aventure non linéaire, 
dans lequel l'exploration était une partie cruciale 
de l'expérience. Le jeu exige souvent que 


les joueurs reviennent sur leurs pas pour progresser, 
obligeant le joueur à faire défiler l'écran vers la 
gauche en plus de le déplacer vers la droite, comme 


c'était le cas dans la plupart des jeux contemporains. 


Metroid était également considéré comme l'un des 
premiers jeux vidéo à impressionner le joueur par un 
sentiment de désespoir et de solitude. À la suite de 
The Legend of Zelda, Metroid a contribué à l'idée 
d'acquérir des outils pour renforcer les personnages 
et aider à progresser dans le jeu. Jusque-là, la 
plupart des bonus améliorant les capacités comme 
le Power Shot dans Gauntlet (1985) et le Starman 
dans Super Mario Bros. n'offraient que des bonus 
temporaires aux personnages, et ils n'étaient pas 
obligés de terminer le jeu. Dans Metroid, cependant, 
les objets étaient des éléments permanents qui 
duraient jusqu'à la fin. En particulier, les missiles et 
la poutre de glace étaient nécessaires pour terminer 
la partie. Après avoir vaincu Mother Brain, 


Metroid a expédié 2,73 millions d'unités dans le monde. 
En 2008, NintendoPower a nommé 


Metroid est le cinquième meilleur jeu de la NES. 
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The Legend of Zelda, sous-titré The trouver des secrets en cours de route. 


Hyrule Fantasy dans sa version .. 
| me Jeu inaugural de la série Legend of Zelda, 
japonaise originale, est un jeu NOTE te | . | 
due il a été lancé pour la première fois au 
d'action-aventure de 1986 | 
| | ... Japon comme titre de lancement du 
conçu par Shigeru Miyamoto et Takashi nn | 
sn | périphérique Family Computer Disk 
Tezuka. Situé dans le pays fantastique . 
_— ; System. Plus d'un an plus tard, l'Amérique 
d'Hyrule, l'intrigue est centrée sur un | 
LL | du Nord et l'Europe ont reçu des sorties sur 
garçon nommé Link, le protagoniste | | 
ARS la Nintendo Entertainment System 
jouable, qui vise à collecter les huit sa 


fragments de la Triforce de la Sagesse 











| | sous forme de cartouche, faisant du jeu 
afin de sauver la princesse Zelda de 


| le premier titre de console de salon à 
l'antagoniste Ganon. Au cours du jeu, le 


| | ne | inclure une batterie interne pour 
à joueur voit Link dans une perspective , 
| : Sauvegarder les données. En 1994, 
descendante et doit le naviguer à 






cette version sortira au Japon, 






travers le monde et plusieurs donjons, 






maintenant appelée The Legend of 






Zelda 1. émis des ports pour la 
GameCube, la Game Boy Advance et la 
console virtuelle. 










Le développement de ce jeu a été réalisé et conçu par Shigeru Miyamoto (crédité C'était un jeu basé uniquement sur la communication. 


comme S. Miyahon) et Takashi Tezuka (crédité comme Ten Ten). Miyamoto a produit le 

Avec The Legend of Zelda, Miyamoto a voulu pousser l'idée d'un «monde» 
jeu et Tezuka a écrit l'histoire et le scénario. L'équipe de développement a travaillé sur 

de jeu encore plus loin, offrant aux joueurs un «jardin miniature qu'ils peuvent 
The Legend of Zelda et Super Mario Bros. simultanément, et a essayé de séparer leurs 

mettre dans leur tiroir». Il s'est inspiré de ses expériences de garçon autour 
idées: Super Mario Bros. devait être linéaire, où l'action se déroulait dans une séquence 

de Kyoto, où il a exploré les champs, les bois et les grottes à proximité, et à 
stricte, alors que The Legend of Zelda serait Dans Mario, Miyamoto a minimisé 

travers les titres de Zelda, il essaie toujours de transmettre aux joueurs un 
l'importance du score élevé en faveur de simplement terminer le jeu. Ce concept a été 

certain sens de l'exploration et de l'émerveillement illimité qu'il ressentait. 
repris dans The Legend of Zelda. Miyamoto était également en charge de décider quels 

«Quand j'étais enfant», a-t-il dit, «je suis allé faire de la randonnée et j'ai 
concepts étaient des «idées Zelda» ou des «idées Mario». Contrairement à Mario, 

trouvé un lac. Ce fut une surprise pour moi de tomber dessus. Quand j'ai 
Zelda a été rendu non linéaire et a obligé les joueurs à réfléchir à ce qu'ils devraient 

voyagé à travers le pays sans carte, en essayant de trouver mon chemin, en 
faire ensuite. Dans les conceptions de jeu initiales, le joueur commençait le jeu avec 

tombant sur des choses incroyables au fur et à mesure, j'ai réalisé ce que ça 
l'épée déjà dans son inventaire. Selon Miyamoto, les Japonais étaient confus et avaient 

faisait de partir dans une aventure comme celle-ci. Le souvenir d'avoir été 
du mal à se frayer un chemin à travers les donjons à chemins multiples. Plutôt que 

perdu au milieu du labyrinthe de portes coulissantes dans la maison de sa 
d'écouter les plaintes, Miyamoto a emporté l'épée, obligeant les joueurs à communiquer 

famille à Sonobe a été recréé dans les donjons labyrinthes de Zelda. 
entre eux et à partager leurs idées pour trouver les différents secrets cachés dans le 


jeu. C'était une nouvelle forme de communication de jeu, et de cette façon, «Zelda est 


devenu l'inspiration forçant les joueurs à communiquer entre eux et à partager leurs 






















idées pour trouver les différents secrets cachés dans le jeu. C'était une nouvelle forme 


de communication de jeu, et de cette façon, «Zelda est devenu l'inspiration forçant les The Legend of Zelda était un best-seller pour Nintendo, se vendant à plus de 6,5 
joueurs à communiquer entre eux et à partager leurs idées pour trouver les différents millions d'exemplaires; c'était le premier titre NES à se vendre à plus d'un million. 
secrets cachés dans le jeu. C'était une nouvelle forme de communication de jeu, et de Il a été réédité en 1992 dans le cadre de la «série classique» de Nintendo et 
cette façon, «Zelda est devenu l'inspiration comportait une cartouche grise. Le jeu s'est classé premier dans le sondage du 


joueur «Top 30» dans le premier numéro de Nintendo Power et a continué à 
dominer la liste au début des années 1990. The Legend of Zeldawas a 
également voté par les lecteurs de NintendoPower comme le «meilleur défi» des 
88 Nintendo Power Awards. 


pour quelque chose de très différent: Animal Crossing. 
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The 3-D Battles of WorldRunner (abrégé 
en 3-D WorldRunner sur l'art de la boîte 
nord-américaine), initialement publié au 
Japon sous le nom de Tobidase 
Daisakusen, est un jeu vidéo de 
plate-forme de tir à la troisième personne 
de 1987 développé et publié par Square 
pour le FamiCom Disk System et publié 
par Acclaim pour le NES lui-même. 


Dans le jeu, le joueur assume le rôle de 
Jack the WorldRunner, un «cow-boy de 
l'espace» sauvage en mission pour sauver 
diverses planètes envahies par des bêtes 
ressemblant à des serpents. Le jeu se 
déroule dans le système solaire 


# 517, qui est envahie par une race 
d'extraterrestres connus sous le nom de 
Serpentbeasts, qui sont dirigés par le maléfique 
Grax. En tant que WorldRunner, le 


le joueur doit se battre à travers huit 
planètes pour détruire Grax. Pour 
l'époque, le jeu était techniquement 
avancé; L'effet de défilement 
tridimensionnel du jeu est très similaire 
aux effets de défilement de ligne utilisés 
par Pole Position et de nombreux jeux de 
course du jour ainsi qu'à l'effet de 
défilement vers l'avant du jeu de tir à la 
troisième personne de Sega, Space 
Harier, en 1985. 3-D WorldRunner était 
l'un des premiers pseudo- 


Action de plate-forme 3D à la troisième personne 
jeu où les joueurs étaient libres de se déplacer dans 
n'importe quelle direction de défilement vers l'avant 
et devaient sauter par-dessus les obstacles et les 
gouffres. Il était également remarquable pour être 


l'un des premiers jeux 3D stéréoscopiques. 


WorldRunner a été conçu 

par Hironobu Sakaguchi et Nasir Gebelli, 
et composé par Nobuo Uematsu, tous qui 
deviendront plus tard célèbre en tant que 
noyau 








membres de l'équipe derrière le jeu vidéo de 
rôle populaire Final Fan- tasy. 


WorldRunner présente de nombreux éléments 
typiques d'un jeu de tir sur rail à défilement vers 
l'avant, dans lequel le joueur se concentre sur la 
destruction ou l'esquive des ennemis à l'écran sur 
un fond de défilement. 3-D WorldRunner incorpore 
une vue distincte à la troisième personne, où l'angle 
de la caméra est positionné derrière le personnage 
principal. 


En tant que Jack, les joueurs parcourent huit mondes, 
combattant des créatures extraterrestres hostiles et 
sautant par-dessus des canyons sans fond. Chaque 
monde est divisé en différents quadrants, et le joueur 
doit passer par chaque quadrant avant que le 
compteur de temps au bas de l'écran de jeu n'atteigne 
zéro. Dans chaque quadrant, le joueur peut trouver 
des colonnes en forme de piliers qui abritent des 
power-ups, des objets qui sont bénéfiques ou qui 
ajoutent des capacités supplémentaires au 
personnage du jeu. À la fin du dernier quadrant de 
chaque monde se trouve une créature semblable à un 
serpent qui doit être vaincue pour avancer. Une barre 


d'état en bas de l'écran s'affiche 





le score du joueur, le compteur de temps, le 
numéro du monde, le quadrant mondial, le 
nombre d'étoiles bonus collectées par le joueur et 
le nombre de vies, ou continue, restantes. 


Une partie de l'attrait et du point de vente de 
WorldRunner était son «mode 3Dy», et c'était le premier 
des trois jeux de Square à proposer une telle option. 
Lorsque le mode 3D est sélectionné, le jeu utilise des 
techniques de traitement d'image par ordinateur pour 
combiner des images de deux points de vue 
légèrement différents en une seule image, connue sous 
le nom d'images anaglyphes. Le jeu était emballé avec 
des lunettes ana- glyphes en carton, qui utilisent des 
filtres de couleur rouge et cyan pour modérer la lumière 
atteignant chaque œil pour créer l'illusion d'une image 


en trois dimensions. 


Il est considéré difficile de trouver une copie 
complète de WorldRunner aujourd'hui, 
probablement parce que les lunettes emballées 
avec le jeu ont fini par être jetées par les joueurs. 
En effet, les exemplaires du jeu vendus sur eBay 
n'incluent presque jamais les lunettes, même si la 
boite du jeu, le manuel d'instructions et la jaquette 
sont tous intacts. 
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Deadly Towers est une action de Lenar 
jeu vidéo de rôle développé par lrem en 
et exclusivement titrée pour la NES. Un 
tant que vidéo de jeu de rôle publiée la 
des jeux eareo pour la NES dans le 
plus récente en Amérique, Deadly 

Nerrel 

Towers était un 


titre le plus vendu en 1987. 


Au Japon, Deadly Towers était 

intitulé Masho, littéralement mot 

«Evil Bell». C'est un jeu de mots de 
méchant masho, qui signifie «diable ce 
l'ishness », et en accord avec le tridge 
thème, le dessus de la carthe japonaise 
contenait une LED rouge à allumé. Ilrem 
qui S'illuminait lorsque le titre en angjlais 
avait l'intention d'être Hell's Bells, mais 
du jeu 

Nate tate le 

d'Amérique a refusé d'émettre le 





jeu un sceau de qualité Nintendo à moins 


que Bragderbund ne change de nom. 


La relation de Braderbund avec 

Lenar a été animé par Scott IREM et a 
(Kenji) Tsumura, qui a travaillé pour 
finalement travaillé pour la division 
Braderbund pour former le Kyodai le 
Software. Alan Weiss, derbund, a géré 
producteur Nintendo à Bradevelopment 
tout le produit Lenar pour traduire le 

et a travaillé avec le jeu. Weiss a gardé 
texte du nom, Prince Myer, pour essayer 
l'étrange faire des conversions fidèles et 
de ne pas «l'américaniser». Le nom, 
"Deadly Towers”, est venu d'Ed sponse 
Bernstein de Braderbund. Dans le 

au niveau de difficulté de fait beaucoup 
match, Weiss a déclaré: «Nous et nous 
de tests du jeu difficiles à Braderbund, 
ne l'avons pas trouvé 

et 








Je pense que nous voulions quelque chose de plus 
stimulant que les titres publiés précédemment pour 


compléter notre portefeuille. » 


L'histoire du jeu met en vedette le prince Myer. À 
la veille de la lune de sa cérémonie de 
couronnement, le prince pensif Myer est assis au 
bord du lac pour réfléchir à l'avenir du royaume. 
Soudainement, un Kkami ténébreux appelé Khan 
s'élève du lac et se fond dans la forme d'un 
homme. Bien qu'il ne s'identifie pas, le 
personnage salue le prince Myer par son nom et 
l'informe que Rubas, le «Diable des ténèbres», se 
prépare à dépasser Willner Kingdom en utilisant 
sept cloches magiques capables d'invoquer une 
armée de monstres. Pour assurer la paix, dit 
Khan, le prince Myer doit se rendre sur la 
montagne nord pour brüler les sept cloches dans 
la flamme sacrée, brûler les sept clochers du 
palais magique de Rubas et, finalement, vaincre 
Rubas lui-même. 


Le palais de Rubas est présenté dans une 
perspective ponctuelle. L'écran ne défile que 
latéralement, sauf dans les clochers, où l'écran 
défile verticalement. 






Le prince Myer peut marcher dans huit directions et 
attaque en lançant une épée. Le joueur gagne des 
pièces (une monnaie appelée ludder) en tuant des 
monstres, et peut échanger des louanges dans les 
magasins des donjons contre du nouvel équipement. 
Les magasins sont situés à des endroits fixes dans les 


donjons, mais leurs inventaires peuvent changer. 


Le palais compte dix vastes donjons 
labyrinthiques. Le premier labyrinthe de donjons 
a 167 écrans, et le dixième a 

235. Il y a 7 clochers, au sommet desquels se trouvent 


des patrons. 


Cachés à travers les tours se trouvent des portails 


invisibles vers une zone secrète appelée la zone 


parallèle, où le joueur peut trouver un équipement 


supérieur à celui disponible dans les magasins. 


Lors de sa sortie en 1987, le jeu est devenu un titre 
best-seller en Amérique du Nord. Deadly Towers était 
particulièrement remarquable pour son mécanisme de 
mise sous tension permanente, qui à l'époque 


brouillait la frontière entre les power-ups utilisés dans 





les actions-aventures et les points d'expérience 


utilisés dans les RPG. 






















Lode Runner est un jeu vidéo de puzzle, 
publié pour la première fois par Braderbund 
en 1983. C'est l'un des premiers jeux à inclure 
un éditeur de niveau, une fonction qui permet 
aux joueurs de créer leurs propres niveaux 
pour le jeu. Cette fonction a renforcé la 
popularité du jeu, car des magazines tels que 
Computer Gaming World ont organisé des 
concours pour voir qui pouvait construire le 
meilleur niveau. Tozai, Inc. détient 
actuellement la propriété intellectuelle et les 


droits de marque de Lode Runner. 


Le prototype de ce qui deviendra plus 
tard Lode Runner était un jeu développé 
par Douglas E. Smith de Renton, 
Washington, qui à l'époque était 
étudiant en architecture à l'Université de 
Washington. Ce prototype, appelé 
Kong, a été écrit pour un mini-ordinateur 
Prime Computer 550 


ET 


PoderRuriter 





limité à un bâtiment sur le campus UW. 
Peu de temps après, Kong a été porté sur 
des mini-ordinateurs VAX, car il y avait plus 
de terminaux disponibles sur le campus. Le 
jeu a été programmé en Fortran et utilisait 
des graphiques de caractères ASCII. 
Lorsque Kong a été porté sur le VAX, 
certaines sections de Pascal ont été 
mélangées dans le code Fortran original. 


Pendant un week-end de 1982, Smith a 
pu construire une version brute et 
jouable en langage d'assemblage 6502 
sur un Apple Il + et renommer le jeu 
Miner. Jusqu'à la fin de l'année, il a 
affiné cette version, qui était en noir et 
blanc sans support de joystick. |l a 
soumis une version approximative à 
Braderbund vers octobre 1982 et a recu 
un rejet d'une ligne. 





Douglas E. Smith 
Braderbund, 
Ariolasoft 

Dates de sortie JP 31 juillet 1984 Genres 
NA Septembre 1987 
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ter en réponse à l'effet de «Merci d'avoir soumis 
votre concept de jeu. Malheureusement, il ne rentre 
pas dans notre gamme de produits. ». 


Smith a ensuite emprunté de l'argent pour 
acheter un moniteur couleur et un joystick et a 
continué à améliorer le jeu. Vers Noël 1982, il 
soumit le jeu, désormais rebaptisé Lode Runner, 
à quatre éditeurs et reçut rapidement des offres 
des quatre: Sierra, Sirius, Synergistic et 
Broderbund. Il a pris l'accord avec Braderbund. 


Miner, comme ses prédécesseurs Kong basés sur 
du texte, n'avait qu'une animation très simple où 
les personnages se déplacent sur l'écran par 
incréments de blocs. C'était trop primitif pour un 
produit commercial acceptable car Braderbund 
voulait un mouvement détaillé au niveau des 
pixels. Selon un article, Smith a reçu une avance 
de 10 000 $ de Braderbund pour développer 
l'animation inter-carrés et offrir 150 niveaux de jeu. 
Pour ce dernier, il aurait payé des enfants du 
voisinage pour concevoir des niveaux avec 
l'éditeur qu'il avait codé. 





Le jeu est sorti au milieu de 1983. Les versions 
originales du micro-ordinateur comprenaient la 
série Apple Il, la famille Atari 8 bits, le 
Commodore VIC-20, le Commodore 64 et le PC 
IBM. 


La version NES a été publiée par Hudson Soft en 1984 
(version nord-américaine 1986) et est devenue l'un des 
premiers jeux tiers conçus pour ce système. || avait 50 
niveaux, des écrans de défilement, de la musique 
ajoutée et des graphismes refaits dans un style plus 
cartoon. En outre, des fruits et légumes apparaissent 
au hasard et peuvent être saisis pour des points 
supplémentaires. Bien qu'un éditeur de niveau ait été 
inclus, il n'existe aucun moyen d'enregistrer les 
niveaux créés avec lui. Un jeu d'arcade de Lode 
Runner a été produit avec des fonctionnalités 
supplémentaires telles que la possibilité de s'accrocher 
aux extrémités des échelles et une IA ennemie 


améliorée. 


Lode Runner a eu beaucoup de succès. C'était le 
deuxième jeu Commodore le plus vendu de 
Broderbund à la fin de 1987. 

















Raid on Bungeling Bay a été le premier 
jeu vidéo conçu par Will Wright. Il a été 
publié par Braderbund pour le 
Commodore 64 en 1984 et les 
ordinateurs NES et MSX en 1985. La 
version Commodore 64 a été publiée au 
Royaume-Uni par Ariola- soft et la 
version NES a été portée par Hudson 
SYelie 


En plus d'offrir une vue aérienne 2D du 
terrain qui était un peu plus complexe que 
dans d'autres jeux, Raid on Bungeling Bay 
était fondamentalement une simple zone 
de guerre shoot ‘em up. Le joueur a 
contrôlé un hélicoptère qui s'est lancé 
depuis un porte-avions pour bombarder six 
usines dispersées à travers les îles sur un 
petit planétoiïde occupé par l'Empire 
Bungeling. 


(les méchants habituels dans les jeux de 
Braderbund), tout en repoussant les 
contre-attaques par des fusils, des avions de 
combat, des missiles guidés et un cuirassé. II 
y avait aussi une île cachée sur laquelle le 
joueur pouvait se recharger. L'échec signifiait 
que l'Empire Bungeling développe une 
machine de guerre pour conquérir la planète 
Terre. Les joueurs devaient s'attaquer à son 
infrastructure tout en défendant le 


porte-avions qui lui servait de base. 


Le jeu offre un aperçu intéressant du 
style de conception de Wright, qui allait 
plus tard concevoir SimCity. Les îles et 
les usines du jeu se sont comportées 
d'une manière sophistiquée qui 


SimCity. 


Au fil du temps, les usines se développeraient 


ressemblait 


et développeraient de nouvelles technologies 
à utiliser contre le joueur. || y avait également 
des signes visibles d'interdépendance entre 


les 








îles, comme les bateaux de ravitaillement se déplaçant entre elles. Afin de 
gagner la partie, le joueur doit empêcher l'escalade en bombardant toutes les 
usines le plus rapidement possible, les empêchant de faire progresser leur 
technologie. Si elles étaient laissées seules pendant trop longtemps, les 


usines créeraient suffisamment d'armes neuves pour submerger le joueur. 


Calculer! a écrit en 1985 que Raid «possède toutes les vertus 
nécessaires pour apaiser le joueur exigeant», avec des graphismes 
«incroyablement détaillés». Computer GamingWorld approuva en 
1988 les graphismes de la version Nintendo, le qualifiant de «grande 
aventure aux accents réalistes» qui n'impliquait ni dragons ni elfes. 
Le magazine l'a nommé Jeu d'action-stratégie de l'année pour 
Nintendo, écrivant que Raid avait été «sauvé des coffres-forts de 
logiciels informatiques de Broderbund, mis à jour légèrement et 
envoyé pour défier tous les nouveaux [jeux Nintendo et] les faire 
exploser. de l'eau .… une expérience de jeu délicieuse ». 


Wright a continué à développer l'éditeur du jeu en tant que jouet personnel 
parce qu'il l'appréciait tellement. Il a fait des recherches sur l'urbanisme et 
s'est rendu compte que d'autres pourraient aimer construire et construire 
eux-mêmes des villes. Le résultat était une simulation plus sophistiquée qui 


est finalement devenue SimCity. 
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Ring King, connu dans les régions PAL 
sous le nom de King of Boxer, et connu au 
Japon sous le nom de Family Boxing, est 
un jeu de boxe d'arcade initialement 
développé et publié par Woodplace, Inc. 
dans les régions PAL en 1985, puis publié 
par Data East en Amérique du Nord la 
même année. 


Le jeu continue le thème de la série sur les 
sports comiques alors que le joueur joue le 
rôle d'un boxeur qui fait son chemin depuis 
ses débuts pour devenir un champion du 
monde. Ring King, bien que peut-être 
involontairement, est la norme des 
créations de boxe de son époque, en 
fournissant des surnoms bizarres aux 
adversaires que le joueur rencontre; dans 


sa version arcade, 





ces numéros huit: Violence Jo 
(ironiquement, ce combattant d'entrée de 
gamme est le champion, dans la version 
NES), Brown Pants, White Wolf, Bomba 
Vern, Beat Brown, Blue Warker 
(champion en titre, dans la version 
arcade), Green Hante et Onetta Yank. 
En supposant que le joueur remporte le 
championnat, le jeu d'arcade continue de 
parcourir uniquement le dernier des trois 
ci-dessus (Blue Warker, Green Hante, 
Onetta Yank). 


Le joueur peut choisir parmi plusieurs 
types de coups de poing et de manœuvres 
défensives, ainsi que des attaques 
spéciales uniques. Le joueur ravive son 
endurance pendant l'intervalle de tour en 
appuyant rapidement sur le bouton. Les 
capacités du boxeur sont déterminées par 
trois statistiques différentes; punch, 
endurance et vitesse. le 





le joueur peut améliorer ces statistiques en utilisant les 
points de puissance gagnés après chaque match. Une 
bonne performance dans les matchs permet au joueur 
de créer des boxeurs plus puissants. Le joueur peut 
sauvegarder sa progression de jeu en enregistrant un 
mot de passe, et deux joueurs peuvent s'affronter en 
mode deux joueurs. Bien que le jeu soit rudimentaire, il 
est possible de contre-frapper, et manquer avec trop 
de coups de poing entraîne une diminution de 


l'endurance du boxeur. 


La plus grande caractéristique du jeu est 
l'ensemble comique d'attaques spéciales. Ces 
mouvements sont activés lorsque le joueur appuie 
sur le bouton d'attaque au bon moment et à la 
bonne distance. Les attaques ont la capacité 
d'assommer instantanément l'adversaire, mais 
être contré avant une attaque spéciale provoque 
également une quantité extraordinaire de dégâts. 
La première attaque spéciale est un crochet 
puissant que le boxeur lance en tournant comme 
un toupie. Le second est un coup de poing droit 
qui propulse l'adversaire dans les cordes lorsqu'il 
se connecte. Le troisième type 


est un uppercut qui lance l'adversaire droit dans » & 4 


7] 
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les airs. S'il est lancé au bon moment, l'uppercut 
peut faire exploser l'adversaire tout droit hors du 
ring, entraïînant un KO technique. 


Le jeu a ensuite été porté sur la NES en 1987 par 
le convertisseur arcade-to-NES de Data East, 





Sakata SAS, publié par Data East en Amérique 
du Nord et par Namco au Japon. Les versions 
FamiCom et MSX2 ont été publiées comme le 
troisième jeu de la série de jeux de sports 
familiaux, après Family Stadim et Family Jocky 
pour la Famicom au Japon par Namco sous le 
nom de Family Boxing. 


La version NES de Ring King a créé une 
certaine controverse parce que les cornermen 
des boxeurs semblent leur faire une fellation 
entre les rounds. Bien que la scène ne visait 
qu'à montrer les cornermen plaçant la Foul Cup 
dans le coffre du boxeur, les limites graphiques 
de la NES rendaient la scène discutable. Les 
boxeurs peuvent également sembler étreindre 
lorsqu'ils s'attaquent à cause des limites de la 
NISS} 














Sky Kid est un jeu d'arcade à défilement jeu de tir à défilement. Les joueurs prennent le 
horizontal sorti par Namco en 1988. Il contrôle des Sky Kids, «Red Baron» et «Blue 
fonctionne sur du matériel Namco Max», qui sont des références à Manfred von 
Pac-Land mais avec un système vidéo  Richthofen, le célèbre as de l'aviation de la 
comme celui utilisé dans Dragon Buster. Première Guerre mondiale, et au prestigieux 
C'est aussi le premier jeu de Namco à ordre Pour le Mérite officieusement connu 





permettre à deux joueurs de jouer sous le nom de Blue Max. Les Sky Kids volent 
simultanément. Le jeu est par la suite en biplans et se voient assigner des objectifs 
sorti sur Famicom (introduit sur la NES spécifiques pendant les missions. Ces 
américaine par Sunsoft), et cette version missions impliquent de bombarder des cibles 
pour la Wii, la Nintendo 3DS et la Wii U spécifiques. Le bouton «A» est utilisé pour 
et la version arcade originale pour la Wii contrôler la mitrailleuse de l'avion et le bouton 
ont ensuite été publiées sur le service «B» est utilisé pour effectuer une boucle. Un 
Virtual Console de Nintendo... certain nombre d'obstacles font face aux 
joueurs dans chaque niveau. Premièrement, 


leur biplan n'est pas équipé d'un 





Sky Kid est un 





bombe pour achever leur mission et doit être 
ramassée en route vers la cible. Deuxièmement, il 
existe des unités terrestres et aériennes qui tentent 
d'empêcher les Sky Kids d'accomplir leur mission. 
Enfin, les Sky Kids devront peut-être naviguer sur 
des terrains très inhospitaliers ou naviguer dans 
des villes pour atteindre leur cible. Les cibles que 
les Sky Kids doivent bombarder seront soit des 
complexes de forteresse, soit des navires. Au fur et 
à mesure que les joueurs progressent dans les 21 
missions, plusieurs cibles commenceront à 
apparaître au cours d'une mission. Les joueurs 
reçoivent des points pour avoir détruit des cibles 
aériennes et terrestres, et reçoivent des points 
supplémentaires à la fin de la mission pour le 
nombre de ces types de cibles détruites. De plus, 
les joueurs obtiennent des points en fonction de la 
quantité de cible détruite - mais seule la destruction 
totale justifie un bonus de fin de mission. 


Parfois, effectuer une boucle sur un panneau 
d'affichage révélera l'un des quatre personnages 
cachés de Namco: Pac-Man, Inky, le drapeau spécial 


de Rally-X (qui, comme 





le produit phare de Galaxian, est apparu dans 
plusieurs autres jeux Namco) ou Pooka de Dig Dug. 


Si le joueur effectue une boucle devant les trois 
danseuses qui apparaissent à la fin de chaque 
mission, les filles enverront des cœurs 
représentant des baisers. 


Après que Namco ait mis fin à ses navires partenaires avec 
Midway et Atari, ils ont commencé 

pour sortir des jeux aux États-Unis. Des 
versions telles que Grobda (1984) et Dig Dug Il 
(1985) faisaient partie des jeux que Namco a 
lancés. Depuis que le Video Game Crash de 
1983 a réclamé un bon nombre de sociétés 
d'arcade, Nam a réussi à combler le vide. Sky 
Kid était un jeu qui n'a pas connu un grand 
succès aux États-Unis. Le jeu, cependant, a 
montré que Namco était sur la bonne voie en ce 
qui concerne les jeux qu'ils avaient publiés. 
Présentant des graphismes de type cartoon et 
différents types de missions, Sky Kid formerait 
la base de plusieurs autres jeux Namco basés 
sur le même type de jeu, comme Ordyne (1988) 
et Pistol Daimyo no Büken (1990)... 
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Spelunker est un jeu vidéo de 1983, 
initialement sorti pour les ordinateurs Atari 
8 bits, développé par Tim Martin et 
MicroGraphicimage. C'est un jeu de 
plateforme similaire à Pitfall! ou 
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Spelunker se déroule dans une grotte 
colossale, le joueur commençant à 
l'entrée de la grotte en haut, et l'objectif 
est d'atteindre le fabuleux trésor en bas. 
Pour y parvenir, le joueur doit marcher et 
sauter à travers des parties de plus en 
plus difficiles de la grotte, tout en 
travaillant avec un approvisionnement 
limité en air frais, qui pourrait être 
reconstitué à différents endroits. 


Les dangers de la grotte comprennent les 


chauves-souris, qui laissent tomber des 





non sur le joueur; et un fantôme hantant la 
grotte et apparaissant au hasard, tentant 
d'emmener le joueur dans le monde des 
ombres. Le personnage du joueur peut 
envoyer une explosion d'air pour repousser le 
fantôme. Cependant, cela rend le personnage 
du joueur immobile pendant quelques 
secondes, donc vulnérable à d'autres 
dangers et épuise davantage son 
approvisionnement en air. Les objets à 
collecter incluent des bâtons de dynamite, 
des fusées éclairantes et des clés. Un 
positionnement précis et des sauts sont des 


facteurs clés pour réussir le jeu. 


La grotte de Spelunker est divisée en six 
niveaux. Bien que les niveaux se connectent 
de manière transparente les uns aux autres, 
formant une grande carte, le jeu signale 


clairement 
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 SPELUNKER 


by MicroGraphicImage and Tim Martin 





un changement de niveau à certains points en montrant 
le nom du niveau suivant et en donnant au joueur un 
bonus, consistant en une vie supplémentaire et un 
nombre variable de points. En outre, en fonction de la 
mémoire, le niveau suivant ou deux ont été chargés à 


partir du disque à ce stade. 


L'écran de démarrage du jeu sur l'Atari original 
présente un extrait de Modest Mussorgsky's 
Pictures at an Exhibition comme musique de 
fond. Toutes les autres versions du jeu, y 
compris la réédition d'Atari, ont un thème de titre 
différent. Les versions NES et MSX ont de la 
musique supplémentaire pendant le jeu. 


Le jeu a ensuite été porté sur le Comodore 64 et 
réédité par Broaderbund en 1984, avec les droits 
d'édition européens concédés à Ariolasoft. Une 
version arcade a suivi en 1985, et le jeu est sorti 
pour la NES le 6 décembre 1985 au Japon et 
septembre 1987 en Amérique du Nord, et pour 
le MSX en 1986. Une suite est également sortie 
dans les arcades et pour la NES sur 18 
septembre 1987 appelé Spelun- 





ker ||: Yüsha e no Chôüsen d'Irem, au Japon 
uniquement. Le jeu a été réédité sur console 
virtuelle en Amérique du Nord le 17 mars 2008 
et en Europe le 5 septembre 2008 sur Wii, dans 
les deux régions le 6 juin 2013 sur Wii U et en 
Amérique du Nord le 27 juin 2013. pour la 
Nintendo 3DS. 


Sony Computer Entertainment of Ja- pan a 
publié SpelunkerHD, connu 

au Japon sous le nom de Minna de Spelunker, 
pour la PlayStation 3 en tant que jeu 
téléchargeable via leur PlayStation Network Store. 
Il a reçu le prix de la meilleure vente PlayStation 
Store en 2009 de Sony Computer Entertainment of 
Japan. Le jeu est un remake du port NES, avec 
des graphismes haute définition et 100 niveaux (10 
grandes grottes, avec 10 niveaux chacune). 


En 2015, Square Enix a publié une séquence 
intitulée Minna de Spelunker Z. 


Computer Gaming World de 1985 a qualifié 
Spelunker de «jeu vraiment agréable... un acte 


de classe». 
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Spy Hunter est un jeu d'arcade de 1983 
développé et publié par Bailly Midway. 


Le concepteur de jeux George Gomez 
s'est inspiré du jeu en écoutant une 
cassette audio de musique de films de 
James Bond. Il a conçu le jeu avec Tom 
Leon, avec qui il avait travaillé sur 
TRON. Gomez a esquissé la feuille de 
route du jeu sur un long rouleau de 
papier à dessin et a également eu l'idée 
du fourgon d'armes. À l'origine, le jeu 
devait être basé directement sur James 
Bond et avoir le thème de James Bond 
comme musique dans le jeu, mais la 
licence n'a pas pu être acquise. Au lieu 
de cela, un arrangement électronique 
du thème de Henry Mancini 





à Peter Gunn joue partout. 


Spy Hunter est un jeu d'action / conduite à 
défilement vertical dans lequel le joueur joue 
le rôle d'un espion conduisant une voiture de 
sport armée. Le but du jeu est de parcourir 
l'autoroute en détruisant autant de véhicules 
ennemis que possible tout en protégeant les 
véhicules civils. Le jeu utilise une 


perspective descendante. 


Le jeu commence avec le joueur qui conduit 
le fictif G-6155 Interceptor. Divers véhicules 
ennemis tentent de détruire la voiture du 
joueur ou de le forcer à quitter la route, y 
compris un hélicoptère qui largue des 


bombes depuis le dessus. Un compteur 


augmente le score pendant que la voiture 
roule et sur la route. Des points 


supplémentaires sont gagnés de- 








caresser les véhicules ennemis avec des armes ou en les 
forçant à quitter la route. Après un délai initial pendant 
lequel le joueur dispose d'un nombre illimité de voitures, le 
joueur doit gagner des voitures supplémentaires en 
obtenant des scores élevés. Détruire des voitures non 
ennemies arrête le compteur de score pendant un court 
instant, et aucun point n'est marqué chaque fois que la 
voiture du joueur est hors de la route. La voiture peut être 
détruite par une collision violente avec un autre véhicule, 
si elle est touchée par une arme ennemie (y compris les 
cratères projetés sur la route par les bombes de 
l'hélicoptère), ou en courant suffisamment loin de la route 


(ou de la voie navigable). 


Après des bifurcations périodiques sur la route, les 
joueurs peuvent entrer dans un nouveau «territoire» 
avec différents terrains et / ou conditions 
météorologiques. Les joueurs peuvent également 
améliorer les mitrailleuses standard de la voiture en 
ajoutant d'autres armes en entrant dans le fourgon 
d'armes, qui apparaît dans chaque nouveau territoire et 
peut être périodiquement invoqué en appuyant sur le 
bouton clignotant «fourgon d'armes». Trois armes 
spéciales sont disponibles: les nappes de pétrole, les 
écrans de fumée et les missiles sol-air. Chacun a des 
munitions limitées et est perdu si la voiture du joueur est 


détruite. 


Le tableau de bord du jeu montre quelles armes sont 


disponibles, lorsqu'elles sont allumées. 


Il est possible pour le joueur de convertir la voiture 
en bateau rapide pendant de brèves périodes en 
traversant un hangar à bateaux spécial qui 
apparaît rarement sur le bord de la route, après 
quoi le joueur est attaqué par deux bateaux 
ennemis différents. 


Malgré les rumeurs contraires, la route en jeu 
est sans fin et le jeu lui-même n'a pas de fin. 


En raison de son succès, Spy Hunter a été porté sur 
plusieurs systèmes de jeux vidéo domestiques et 
ordinateurs personnels du début des années 1980. 
Le port Nintendo de ce jeu a une détection de 
collision extrêmement boguée. Si la route tourne, la 
voiture ne s'écrase pas si elle reste droite. || est 
possible de conduire pendant des heures sur de la 
terre, des rochers, des berges de rivière, etc. Si les 
pneus de la voiture sont entaillés alors que près du 
haut de l'écran, la voiture tournera souvent du haut 
de l'écran et réapparaîtra en bas. La voiture devient 
inductible et peut rouler n'importe où sur l'écran sans 
être endommagée, mais les armes de la voiture ne 


fonctionnent plus. 
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Stadium Events, connu au Japon sous le badge. Ce système de numérotation a été UE 
nom de Running Stadium, est un jeu abandonné lorsque Nintendo a repris 
vidéo exergaming développé par Bandai d'autres versions de Bandai pour une 
pour la NES. Le jeu est sorti au Japon, utilisation avec son Power Pad à la place. Il 
en Amérique du Nord, en Allemagne de y avait un total de 10 jeux dans la série 
l'Ouest et en Suède. Il fait partie de la Family Trainer. 
série Family Trainer au Japon et l'un des 
deux jeux sortis en Amérique du Nord . | né 

L | Le jeu comprenait une compétition 
sous la bannière de la série Family Fun 
Fitness, l'autre étant Athletic World. Les 


jeux ont été conçus et marqués pour le 


d'athlétisme de style olympique, avec des 
épreuves telles que le 100 m, le 110 m 


| | . haies, le saut en longueur et le triple saut. 
tapis Family Fun Fitness, un accessoire a . 
; Les modes de jeu incluent «Tournoi» et 
de tapis de course de courte durée pour | | 
«Les Jeux olympiques». Les joueurs ont 





la NES. ee a 
utilisé le tapis Family Fun Fitness (côté B) 
au lieu d'un contrôleur standard pour 
courir et sauter. Un contrôleur, connecté 
au port À, est utilisé pour naviguer dans le 

L'étiquette d'Athletic World est marquée menu du jeu. 


d'un vert «Série 1»; Stadium Events a une 
«Série 2» orange 





La version nord-américaine, ou NTSC, de Stadium Events est 
universellement acceptée comme le jeu NES sous licence le plus rare 
disponible à l'achat en Amérique du Nord. La raison de sa rareté et du prix 
de marché élevé qui en résulte est sa production et ses ventes limitées. Au 
moment de son lancement pendant la période des fêtes de 1987, Stadim 


Events n'était disponible que dans un nombre limité de magasins. Dans 


1988, Nintendo a acheté les droits nord-américains sur la technologie 
du tapis FFF et l'a réédité sous le nom de Power Pad. 


Les deux jeux de marque Family Fun Fitness qui avaient déjà été 
publiés, ainsi que la version Bandai de l'accessoire pour tapis de 
course, ont été retirés des étagères et présumés détruits. En 
raison de cette étrange séquence d'événements, seuls 2 000 
exemplaires auraient été produits, dont on estime que 200 
exemplaires sont parvenus aux consommateurs avant d'être 
rappelés. Aujourd'hui, les collectionneurs qui suivent la vente en 
ligne de jeux vidéo rares estiment qu'il existe moins de 20 
exemplaires complets du jeu, dont seulement trois sont connus 
pour être scellés en usine. Le jeu vaut jusqu'à 38 000 $ selon le 
NES Rarity Guide. Une vente aux enchères eBay d'une nouvelle 
version scellée en usine du jeu a été vendue le 22 janvier 2011. 


La copie s'est vendue à 22 800,00 $, le prix confirmé le plus élevé 
payé pour le jeu à l'époque. En 2013, 


Caroline du Nord et l'a finalement mis en vente aux enchères en ligne. 
Une vente aux enchères eBay en janvier 2015 a vendu un stade scellé 
en usine pour 35 100,00 $. Cette copie du jeu Stadium Events a reçu 
une note de 85, la plus haute note connue pour ce jeu par la VGA. Il a 
été vendu par un ancien employé de Nintendo qui l'a reçu alors qu'il 
travaillait chez Nintendo pendant plus de 22 ans et l'a conservé pendant 


des décennies, puis a décidé de le vendre après avoir quitté Nintendo. 


La version européenne, ou PAL, de Stadium Events n'est pas 
aussi rare que son homologue américain, mais reste un jeu NES 
coûteux. La version PAL est sortie en Allemagne de l'Ouest et en 
Suède. La valeur de ce jeu varie en fonction de l'état du jeu, de 
l'offre et de la demande. Les prix vont de 200 $ à 1 000 $. 


Le World Class Track Meet réédité a été produit et vendu en 
grand nombre, car il s'agissait d'un jeu pack-in pour le pack 
Power Set de Nintendo, qui comprenait (entre autres) la console 
NES, Power Pad et World Rencontre de piste de classe. La 
version Family Computer de Running Stadium n'a pas été 
rappelée ou autrement limitée, et survit en plus grand nombre que 
la version nord-américaine. 





STAR VOYAGER 


Star Voyager, sorti au Japon sous le nom de 
Cosmo Genesis, est un jeu de tir spatial 
pour la NES. Le gameplay est un jeu de tir à 
la première personne depuis l'intérieur du 
cockpit d'un vaisseau spatial. Le joueur 
parcourt les «sous-espaces» d'une «carte du 
monde» plus grande. Le jeu se déroule entre 


différents sous-espaces. 


L'intrigue est centrée sur un pilote isolé dans 
un vaisseau spatial tentant de protéger un 
navire de transport, le CosmoStation Noah, 
plein de réfugiés planétaires d'une flotte de 
terroristes intergalactiques connus sous le 
nom de Molok Wardrivers. Le but premier du 
joueur est d'éliminer toutes les flottes 
ennemies avant qu'elles ne puissent encercler 
la CosmoStation Noah stationnaire. Le joueur 
peut également visiter jusqu'à huit planètes 
différentes à la recherche de moteurs et de 


mises à niveau d'armes pour leur 


navire. Les joueurs peuvent également 
chercher des réparations dans jusqu'à cinq 
stations spatiales en plus de la CosmoStation 
Noah. Le joueur peut également visiter un 
champ d'astéroides et un trou noir d'où il est 
impossible de s'échapper. La partie est gagnée 
si le joueur bat l'armada ennemie et retourne 
en toute sécurité à la base. Cependant, la 
partie est perdue si la flotte ennemie atteint la 
CosmoStation Noah, le joueur pénètre dans le 
trou noir, le vaisseau du joueur manque de 
cristaux de carburant, ou si le maintien de la 


vie échoue. 


Le jeu se déroule sur une grille de 
10x10 qui est randomisée au début de 
chaque partie avec les exceptions du 
joueur et CosmoStation Noah 
commencera toujours en haut à gauche, 
et les cinq flottes Molok Wardriver 
initiales commenceront en bas. droite. 
Pour progresser dans la grille, le 








Le joueur doit sélectionner ses coordonnées de destination via le HUD ou 
la grille du menu de sélection, et maintenez le bouton B enfoncé pour 
charger suffisamment d'énergie pour parcourir autant de secteurs que 
nécessaire pour atteindre leur destination, comme indiqué par le numéro 
en bas- centre du HUD. Le nombre de sauts chargés est indiqué par des 


icônes dans la jauge supérieure gauche. 


Au fur et à mesure que le jeu progresse, des flottes supplémentaires 
peuvent rejoindre l'armada Molok Wardriver. Toutes les planètes ou 
stations spatiales qu'ils rencontrent lors de leur voyage vers la 
CosmoStation Noah seront détruites, ce qui limitera les ressources dont le 
joueur aura besoin pour lancer une attaque. Afin de détruire les flottes 
ennemies, le joueur doit se déformer à leurs coordonnées et détruire le 
vaisseau spatial et le vaisseau mère de la flotte, qui déploieront à l'infini le 
vaisseau spatial ennemi tant qu'il restera opérationnel. Le joueur doit lever 
ses boucliers dans le menu de sélection afin de minimiser les dommages 


subis par le navire. 


Les cristaux de carburant du joueur s'épuisent normalement au fil du temps, et 
plus rapidement lors de la déformation ou de l'endommagement. Par 
conséquent, il est nécessaire de visiter des stations spatiales pour faire le plein 
pour prolonger le gameplay. Ils peuvent également réparer les systèmes 
endommagés, notamment les radars, les moteurs et les armes, mais un système 


de survie défectueux ne peut être réparé qu'à la CosmoStation Noah. 
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Moero TwinBee: Cannelle- jusqu'à trois joueurs simultanément: les 
hakase wo Sukue! ("Burn Twin- Bee: Rescue deux premiers joueurs contrôlent TwinBee 
Dr. Cinnamon!") Est un tournage à et WinBee (les navires du jeu précédent) 
défilement vertical / latéral- en utilisant les contrôleurs FamiCom 

Jeu em-up publié par Konami pour le standard, tandis que le troisième joueur 
FamiCom Disk System au Japon en contrôle GwinBee (un navire vert) en 


1986. || a ensuite été réédité en tant que connectant un contrôleur supplémentaire 
cartouche FamiCom standard en 1993. dans la console. port d'extension. 

Moero TwinBee était le deuxième jeu de Contrairement au TwinBee original, qui ne 
la série TwinBee, ainsi que la première comportait que des étapes à défilement 


des deux suites de TwinBee sorties vertical, Stinger 
pour la Fami-Com, suivie de TwinBee 3: 
Poko Poko Daimao en 1989. ajoute également des étapes de défilement 


latéral au mixage. Il y a sept étapes dans le 
jeu. Les étapes 1, 3 et 7 sont des étapes à 


| _—— défilement latéral, tandis que les autres 
Une version nord-américaine de la NES 


est sortie en 1987, intitulée Stinger, ce 
qui en fait l'un des rares jeux de la série 
a sortir à l'étranger. 


sont des étapes à défilement vertical. Les 
contrôles restent les mêmes entre les deux 


styles de jeu, la seule différence étant que 





dans les segments à défilement latéral, le 
A 
Moero TwinBee peut être joué 





Le bouton tire des cœurs au-dessus du vaisseau au lieu de larguer des bombes 
dans le sol comme les segments à défilement vertical, ce qui aide le joueur à 
maintenir les cloches de mise sous tension à flot dans les étapes de défilement 


ETS EE 


Les principaux éléments de mise sous tension du joueur sont à nouveau des 


cloches découvertes en tirant sur des nuages flottants tout au long des étapes. 


Il y a six types de cloches dans cette tranche: les cloches jaunes régulières 





donnent au joueur des points bonus comme d'habitude, les cloches bleues 
augmentent la vitesse du navire; la cloche blanche transforme le pistolet du 
joueur en un canon jumeau; la cloche rose donne au joueur un canon à rayon OVER 5 70 158000 
laser; la cloche rose / blanche clignotante donne aux joueurs des options de 
miroir de bateau pour une puissance de feu supplémentaire; et la cloche bleue / 
blanche clignotante entourera le vaisseau du joueur d'une barrière pour une 


protection supplémentaire contre les tirs ennemis. Certains power-ups sont 


sé bé » 





mutuellement exclusifs, comme les cloches blanches et roses. 





Stinger, la version NES, n'autorise que deux joueurs simultanément, 
car elle était antérieure à la sortie des adaptateurs multi-joueurs tels 
que le Four Score et le Satellite. Le deuxième joueur contrôle 
GwinBee au lieu de WinBee, qui est absent de cette version. La 
version NES n'a pas non plus l'écran d'ouverture et de fin montrant 
les trois petits-enfants du Dr Cinnamon, ainsi que les paramètres de 
difficulté sélectionnables dans le menu titre. 
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Winter Games est un jeu vidéo de sport 
développé par Epyx (et publié en 
Europe par US Gold), basé sur les 
sports présentés aux Jeux Olympiques 
d'hiver. 


Sur le thème de la neige et de la glace, 
suite aux très réussis Jeux d'été, Winter 
Games est sorti en 1985 pour le 
Comodore 64 et plus tard porté sur 
plusieurs ordinateurs domestiques et 
consoles de jeux vidéo populaires des 
années 1980. 


Le jeu a été présenté comme un carnaval 
virtuel multisports appelé «Epyx Winter 
Games» (il n'y avait pas de licence officielle 
du CIO en place) avec jusqu'à 8 joueurs 
chacun choisissant un pays à représenter, 


puis à tour de rôle en compétition- 
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GAMES 


lors de divers événements pour tenter de décrocher 


une médaille. 


Les événements disponibles varient légèrement 
en fonction de la plate-forme, mais incluent tout 


ou partie des éléments suivants: 


° Ski alpin 

* Saut à ski 

* Biathlon 

* Bobsleigh 

+ Patinage artistique 
+ Patinage de vitesse 
* Luge 


+ Ski acrobatique; plus précisément, la 
discipline du ski aérien, appelée «Hot 
Dog Aerials» dans le jeu 


Le jeu vous a permis de participer à toutes les 


séquences d'événements. 





Enfin, choisissez quelques événements, choisissez un seul événement ou pratiquez 


un événement. 


Winter Games a été porté sur les plates-formes informatiques 
Amiga, Apple Il, Atari ST, Apple Macintosh, Apple IIGS, Amstrad 
CPC, ZX Spectrum et DOS, ainsi que sur Atari 2600, Atari 7800, 
NES et la vidéo Fam-iCom Disk System consoles de jeux. En 
2004, il a été présenté comme l'un des jeux sur le C64 n 
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Winter Games était le jeu Commodore le plus vendu d'Epyx à la fin de 
1987. En 1985, Zzap! 64 a donné 94% pour le jeu en l'appelant «une 
autre simulation sportive classique d'Epyx». Les utilisateurs du site Web 
Lemon64 ont donné un vote moyen de 8,6, ce qui place le jeu dans le 
top 20 du site. Le jeu a été revu en 1988 dans Dragon # 132 par Hartley, 
Patricia et Kirk Lesser dans la colonne «The Role of Computers». Les 





critiques ont attribué au jeu 372 étoiles sur 5. La version Spectrum est en 
tête des charts pour le mois d'avril. Les versions NES et Famicom Disk 
System ont fait l'objet d'un panoramique critique pour les commandes 


qui ne répondaient pas, la musique épouvantable et les graphismes FE. 
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Rad Racer, initialement sorti au Japon 
sous le nom de Highway Star, est un jeu 
de course développé et publié par Square 
pour la FamiCom en 1987. Dans ce jeu, 
les joueurs conduisent une Ferrari 328 ou 
une machine de course F1 sur un 
parcours de course. Le jeu est sorti pour la 
NES en Amérique du Nord et en Europe 
des mois après ses débuts sur FamiCom. 


Il a été programmé par Nasir Ge- belli, 
conçu et supervisé par 
HironobuSakaguchi, et fea- 

musique de Nobuo Uematsu, qui a par la 
suite contribué à Final Fantasy dans des 
rôles similaires. Dans 

1987, peu de jeux de course existaient pour la 
NES et Rad Racer était considéré comme la 


réponse de Square 








à Sega's Out Run. Au Japon, c'est l'un 


des rares titres du système conçu pour 
être utilisé avec le périphérique Famicom 
3D System de Nintendo pour une 
expérience 3D. La principale raison du 
développement du jeu était que le 
propriétaire de Square, Masafumi Miya- 
moto, voulait démontrer les techniques de 
programmation 3D de Gebelli. 


L'idée de Rad Racer est de se rallier sur un 
parcours et de vérifier les points avant la fin du 
temps imparti. Si un joueur heurte un panneau 
routier où un arbre à n'importe quelle vitesse, la 
voiture s'écrase. Frapper une autre voiture 
directement par l'arrière ralentira 
considérablement la voiture. Si un autre côté de 


la voiture glisse votre voiture, vous 
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être poussé rapidement sur le côté. À des niveaux plus 
élevés, vous pouvez vous écraser en heurtant une 
autre voiture. Les plantages prennent du temps et 
rendent plus difficile pour le joueur d'atteindre le point 
de contrôle. Il existe huit niveaux différents de 
compétence croissante. Même si le temps s'écoule, le 
véhicule peut continuer à rouler pendant un certain 
temps; si le véhicule atteint un point de contrôle avant 
de manquer de moment, le jeu continue. Si le temps 
s'écoule avant que l'objectif ne soit atteint, le jeu est 
terminé. Les joueurs de Rad Racer peuvent activer un 
mode 3D pendant le jeu en appuyant sur le bouton 
«Select» et en portant des lunettes 3D. Le jeu était livré 
avec des lunettes 3D qui pouvaient être portées pour 
donner au joueur l'illusion de trois dimensions (Square 
avait auparavant incorporé l'utilisation de lunettes 3D 
dans 3-D WorldRunner). 


Sur l'écran de sélection de voiture, le joueur peut choisir 
l'une des deux voitures: une Ferrari 328 ou une machine 
de course F1, d'apparence similaire à la voiture de 

Formule 1 Honda / Lotus 99T sponsorisée par Camel de 


1987. Bien qu'officiellement, il n'y a supposément aucun 


gain de performance en choisissant 


ÉTAT 





la machine de course F1 au-dessus de la Fer- rari 328, 
cela est débattu par les fans de course. Les deux 
voitures ont une vitesse maximale de 255 km / h (255 est 
l'entier le plus élevé pouvant être représenté sur 8 bits). 
Dans le jeu, «turbo» peut être activé en appuyant sur le 
bouton haut pour augmenter la vitesse de la voiture, et 


désengagé à tout moment en relâchant le bouton. 


En tant que l'un des meilleurs coureurs de la NES, 
Rad Racer a reçu des critiques favorables et a 
connu un succès commercial; il s'est classé 8e dans 
le top 30 du sondage des joueurs de Nintendo 
Powers. Il a cependant été condamné pour son 
extrême similitude avec Sega's Out Run, sorti 
l'année précédente. 


Malgré les efforts de Square Co. pour créer des 
jeux uniques avec des fonctionnalités 3D telles que 
Rad Racer et 3-D Worldrunner, et des ventes 
élevées, la société était en difficulté financière. Ces 
événements ont conduit à une dernière tentative de 
succès, Final Fantasy. La réaction est devenue 
plus positive au fil du temps et Rad Racer a été 
classé 57e dans le Top 100 des jeux NES de l'IGN. 
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Punch-Out !!, sorti à l'origine 

en Amérique du Nord comme Mike 
Tyson's Punch-Out !!, est un jeu de 
combat de boxe pour la NES. Une partie 
du Punch-Out !! série, c'est un portage à 
la fois du Punch-Out !! et Super 
Punch-Out !! jeux d'arcade (en particulier 
ce dernier) avec quelques variantes. 


Genyo Takeda, qui a produit le 
Punch-Out !! jeux d'arcade, réalisé les 
versions NES. Parce que la NES n'était 
pas aussi puissante que le matériel 
d'arcade, Takeda et son équipe ont 
réalisé qu'il serait impossible pour 
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theNE Sport pour imiter fidèlement les 
graphismes d'arcade. Au lieu de rendre le 
boxeur jouable encadré ou transparent pour 
voir un adversaire, ils ont décidé de raccourcir 
le boxeur jouable, afin que les joueurs 
puissent facilement voir les adversaires 
au-dessus de la grande hauteur libre du 
boxeur jouable. D'autres éléments ajoutés à la 
version NES qui manquaient aux versions 
arcade étaient une intrigue approximative, une 
musique de fond jouée pendant les combats, 
des cinématiques animées et un système de 


mots de passe. 
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Nintendo a sorti un jeu dans une cartouche Fami- com de couleur or déconseillé de le renouveler en raison de 

simplement intitulé Punch-Out !! au Japon, comme prix pour le tournoi sa récente défaite face à James «Buster» 

Golf US Course Famicom en septembre 1987. Le dernier adversaire Douglas), Nintendo 

de cette version était Super Macho Man, qui était également le dernier a remplacé Tyson par un 

adversaire du Super Punch-Out !! jeu d'arcade. personnage fictif appelé Mr. Dream 
et a réédité le jeu sous le nom de 
Punch-Out !! en quantités limitées 


Au moment de la sortie de la version Gold, le fondateur et ancien . h 
en Amérique du Nord en août 1990. 


président de Nintendo of America, Minoru Arakawa, a assisté à un 

match de boxe avec le futur champion des poids lourds Mike Tyson. 

En regardant le combat de boxeur, Arakawa est devenu tellement Il s'agit de la version utilisée dans toutes les 
étonné par la «puissance et l'habileté» de l'athlète qu'il a été inspiré versions de la console virtuelle. 


d'utiliser le nom et la ressemblance de l'athlète dans le prochain port 0 
. | Ne Punch-Out !! a été bien accueilli par 
du Punch-Out !! série pour aider le jeu à bien se vendre. Selon la : 
ne | _ | les critiques. Un sondage de lecteur 
rumeur, Tyson aurait été payé 50 000 $ pour une période de trois ans | | 
us | Game-Spot l'a classé comme le 6e 
pour sa ressemblance. C'était une chance pour Nintendo, comme cela | . ; 
| | | meilleur jeu NES. Il a été classé 17e 
s'est produit avant que Tyson ne remporte le championnat des poids 


lourds du World Boxing Council (WBC) contre Trevor Berbick le 22 
novembre 1986. 





meilleur 


jeu réalisé sur une console Nintendo dans la liste des 200 meilleurs 
jeux de Nintendo Power. En août 2008, Nintendo Power l'a classé 
comme le sixième meilleur jeu vidéo Nintendo Entertainment System, le 
félicitant pour avoir placé le plaisir d'arcade au-dessus du réalisme. 
Quand Mike Tyson's Punch-Out !! bien vendu en Amérique du Nord, L'auteur Steve L. Kent l'a appelé le deuxième grand jeu de 1987. 
Nintendo sortit plus tard la version Mike Tyson au Japon. L'auteur Nathan Lockard a cité les graphismes, la violence, les 
contrôles et la variété car c'était un «vrai classique» et l'un des 


meilleurs jeux NES. 
Après la licence de Nintendo pour utiliser Mike Tyson comme un 


Punch-Out spécial !! personnage expiré (Nintendo de- 
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The Goonies II («The Goonies Il: The 
Fratellis ‘Last Stand») est un jeu 
d'aventure développé et publié par 
Konami pour la NES. Il a été publié en 
mars 

18, 1987 au Japon, novembre 1987 en 
Amérique du Nord et le 19 décembre 
1988 en Europe. Il s'agit d'une suite du 
premier jeu Fami- Com Goonies, qui 
n'était disponible qu'en Amérique du 
Nord sur Nintendo Vs. Unités d'arcade 
System et PlayChoice-10. 


Cela a conduit de nombreuses personnes à 
supposer qu'il était basé sur une suite du film 
original, qui, pour l'instant, n'a pas encore été 


produit. 


L'histoire du jeu est centrée sur Mikey. 
Ses amis, les Goonies, ont été 
kidnappés par le Fr- 


le + 1é 


ont été enlevés par les Fratellis, une 
famille italienne de petits escrocs et de 
contrefacteurs. Mikey doit sauver ses 
six amis et libérer une mercenaire 
capturée nommée Annie. 


Le Goonies Il propose deux modes de jeu: 
plateforme et première personne. La plupart 
du jeu se joue comme le premier, car le 
joueur travaille sur une carte non linéaire. Le 
joueur déplace Mikey vers de nouvelles zones 
de la carte par des échelles ou des portes qui 
peuvent agir comme des zones de distorsion. 
Différents types de zones se trouvent dans le 
jeu, chacun avec des ennemis, des 


graphismes et de la musique distincts. 


Lorsque le lecteur quitte la platine 





écran de formulaire en entrant dans une porte, le jeu cas supplémentaires d'entre eux. Ce sont des armes 
passe en mode première personne. En utilisant un explosives qui ont un petit rayon d'explosion et peuvent 9 1 [eee 
menu de commandes similaire à Shadowgate (publié à endommager Mikey s'il est à portée; la bombe peut 
peu près au même moment), le joueur explore la zone également révéler des portes cachées. 

en naviguant dans les pièces, en recherchant des 


éléments cachés et en interagissant avec des 
| | | Il existe également deux chaussures améliorant les 
personnages non joueurs. Les objets que le joueur 
| performances dans le jeu. Les chaussures à ressort 
trouve peuvent être utiles dans le monde entier 
augmentent la capacité de saut de Mikey et sont 
(comme les armes ou les émetteurs-récepteurs) ou 
| | ; nécessaires pour atteindre certaines zones de la carte. Les 
dans les pièces elles-mêmes (comme la bougie, la clé 
hyper chaussures augmentent la vitesse de Mikey et rendent 
et l'échelle). Le joueur trouvera les six Goonies dans 
certaines zones plus facilement accessibles. 
les cellules de ce mode. Chaque Goonie sauvé 


augmente la santé de Mikey. 
Ce que le joueur doit faire pour obtenir certains 
objets vitaux est parfois obscur. Par exemple, la 


| | | bougie (un objet nécessaire pour terminer le jeu) 
Il existe un certain nombre d'armes que le joueur | 
: | AR | | est obtenue lorsque Mikey frappe une vieille 
peut utiliser, et le joueur peut équiper à la fois une ne | | | | 
de | | femme spécifique cinq fois de suite sans raison 
arme principale et une arme secondaire. Mikey 





h | _. apparente. 
peut utiliser trois armes principales: le yo-yo, une 
arme à courte portée avec une puissance limitée; 
la fronde, une arme à distance à base de Le Goonies || a développé un culte parmi les 
munitions; et le boomerang, une arme à distance joueurs classiques. Bien que le jeu ait été reçu 
plus lente à usage illimité. La bombe et le cocktail avec des critiques légèrement positives et 
molotov sont les deux armes secondaires que le obtienne généralement des notes moyennes ou 
joueur peut utiliser, et le joueur peut augmenter la légèrement positives, il est toujours bien connu 
capacité de charge de Mikey en trouvant des joueurs pour plusieurs raisons. 











Jaws est un jeu vidéo pour la NES qui ter Game, sorti en 1989 par Screen 7 


est vaguement basé sur la franchise pour le Commodore Amiga et pour le C 
cinématographique du même nom, en 64 comme simplement Jaws par 
particulier Jaws: The Revenge, le BoxOffice Software. 


quatrième et dernier film de la série. L'art . . 
à , , — Dans ce jeu, le joueur pilote un bateau à 
de la boîte s'inspire fortement de l'affiche 
+ n travers la mer, rencontrant au hasard des 
théâtrale, et le dos de la boîte mentionne 
— groupes de créatures marines hostiles. 
«... comme si c'était personnel», 
: Lorsque le bateau heurte quelque chose dans 
peut-être en référence au slogan du film. L 
ne - la carte aérienne, la perspective se transforme 
Cependant, cela prend des éléments dès 
; | e | en vue latérale. Le bateau du joueur libère un 
le début. C'est aussi l'un des rares titres . 
, : plongeur qui combat diverses menaces 
publiés par LIN développé . 
sous-marines telles que les méduses, les raies 


et les petits requins. Parfois, Jaws apparaîtra 
vu sur la carte sous la forme de sa nageoire 
par une société japonaise. . . . 
dorsale familière brisant la surface de l'eau. Si 


Il y avait une adaptation informatique les joueurs entrent en collision avec la 





distincte du film original Jaws appelé nageoire dorsale de Jaws, ils peuvent 
Jaws: The Compu- momentanément contrôler leur 





bateau dans la rencontre en vue latérale dans une tentative 
d'attaquer Jaws avec des charges de profondeur. Les 
mâchoires entreront toujours en collision avec le bateau et 
relâcheront le plongeur dans l'eau. Jaws apparaîtra 
également après un bref instant si le joueur accroche 
quelque chose dans la carte aérienne avec Jaws à 


proximité. 


Les objets rencontrés incluent les crabes (augmente la 
vitesse de déplacement du diviseur), les étoiles (points 
bonus) et les coquilles de conque qui sont utilisées 
comme monnaie dans ce jeu. Les équipements et les 
mises à niveau sont achetés en alternant entre deux 
ports sur la carte. La première visite du port donne au 
joueur un récepteur, qui suit l'emplacement des 
mâchoires par rapport au bateau sur la carte aérienne; 
plus il émet un bip rapide, plus Jaws est proche du 
joueur. Les futures visites dans les ports augmentent 
ensuite la puissance d'attaque globale contre Jaws. 
Toucher une créature marine hostile pendant les 
rencontres sous-marines en vue latérale tuera les 
joueurs et les pénalisera avec une baisse de niveau de 
puissance de un (s'ils avaient amélioré leur puissance 


d'attaque), le 





la perte du dispositif de repérage, la perte de la moitié des 
coquilles de conque accumulées jusqu'à ce point et le 


rétablissement complet de la santé des mâchoires. 


Le joueur peut également trouver un sous-marin qui 
apparaît à des endroits aléatoires sur la carte du jeu. 
Le sous-marin est une amélioration avec deux armes 
(torpilles et charges de profondeur) et beaucoup moins 


d'inertie que le plongeur. 


Une fois que la santé de Jaws a été réduite lors de la 
rencontre avec vue latérale, le jeu passe à une vue «à 
la première personne» du bateau du joueur. Les 
joueurs reçoivent trois charges pour leur appareil 
stroboscopique afin de forcer Jaws à percer la surface 
de l'eau. Le timing est essentiel pour forcer les 
mâchoires à percer à la bonne distance de la proue 
du bateau. Afin de vaincre complètement Jaws, le 
joueur doit le frapper avec la proue du bateau à la 
bonne distance lorsqu'il s'échappe du dispositif 


stroboscopique. 


Computer Gaming World a fait l'éloge du jeu dans sa 
critique, déclarant: «Les graphismes, les animations et le 


jeu dans Jaws sont tous de premier ordre.» 








The Karate Kid est un jeu édité par LIN 
et développé par la société japonaise 
Atlus Co., Ltd pour la NES. Le jeu suit 
vaguement les éléments de l'intrigue 
des premier et deuxième films Karate 
Kid. 


Il y a quatre niveaux dans le jeu, et ils se 
déroulent au fur et à mesure du film. Cela 
se termine par Pat Morita faisant un clin 
d'œil au joueur depuis l'écran. 


Niveau 1 
Le jeu commence avec Daniel LaRusso 
combattant dans le AIl Val- ley Karate 

Tournament (le lo- 


cation pour le point culminant du premier 
film Karate Kid). Il devra passer par quatre 
combattants pour passer à l'étape suivante. 
La barre d'énergie de l'adversaire 
augmente au fur et à mesure que le joueur 
progresse à travers eux. Le combat final est 
vraisemblablement avec Johnny Lawrence 


du film. 


N'NEE 12 

Daniel commence alors le deuxième 
niveau qui se déroule à Okinawa (le cadre 
principal de The Ka- rate Kid, Part ||). La, 
il doit envoyer des voyous au hasard qui 
meurent d'un coup tout en progressant 
vers Chozen à la fin de l'étape. 














Pour chaque petit nombre d'ennemis envoyés, Daniel 
peut collecter de petits symboles «C» et «D» qui lui 
permettent d'utiliser respectivement Crane Kicks et 
Drum Punches. Ils reconstituent également une petite 
quantité du compteur d'énergie de Daniel. Il y a aussi 
quelques entrées évidentes et pas si évidentes où 
Daniel peut gagner des coups de tambour et des 
coups de grue en brisant des blocs de glace, en 
attrapant des mouches avec des baguettes ou en 


esquivant un marteau. 


N'AE FRS) 

Dans la troisième étape de jeu, Daniel est dans une 
étape presque identique à la seconde (avec quelques 
sauts délicats) lors d'un typhon. Le typhon fait qu'un 
vent fort interfère avec les sauts du joueur et divers 
objets (bâtons, oiseaux) volent dans les airs et 
menacent l'énergie du joueur. Cependant, ils peuvent 
être touchés pour des points supplémentaires. Le 
patron est encore Chozen et cette fois, il y a une fille 
sur un poteau que Daniel doit sauver. Il n'est pas 
nécessaire de battre Chozen, seulement de sauver la 
fille. 





N'VSETTR 

La dernière étape est le festival après le typhon. 
Daniel porte une nouvelle tenue pour cette étape 
et les ennemis aléatoires sont maintenant plus 
difficiles, nécessitant deux coups pour être abattus. 
Il y a aussi des ennemis avec des lances qui 
subissent encore plus de coups pour vaincre. Le 
boss final, encore une fois Chozen, a une nouvelle 
tournure. Maintenant, il a Kumiko au sol à côté de 
lui et si Daniel n'entre pas occasionnellement en 
contact avec elle, elle glissera de la plate-forme et 
se noiera. Cela entraînera une vie perdue. Si 
Daniel réussit à vaincre le boss sans que Kumiko 
ne se noie, le joueur aura droit à une fin plutôt 
courte. La tête de M. Miyagi apparaît et est animée 
pour avoir l'air de parler et de dire: «Vous avez 
guidé avec succès Daniel-san à travers tous les 
défis et êtes devenu un maître des arts martiaux! 


Le jeu propose également un mode One on One 
où deux joueurs peuvent combattre un seul contre 
un pour déterminer un gagnant. 
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Avant Mega Man, Capcom fabriquait recherchait la perfection dans tous les 
principalement des jeux d'arcade, et leurs aspects possibles du jeu. 


versions sur console étaient principalement | | 
| : ; L'équipe de développement de Mega Man ne 
des ports de ces titres. Au milieu des années . | 
| | comptait que six personnes. Inafune 
80, Capcom a fait des plans pour développer | | | | 
De | (surnommé «inafuking») a conçu et illustré 
Mega Man spécifiquement pour le marché | 
| | presque tous les personnages et ennemis du 
japonais des consoles de salon. Ils ont | . | | 
RE | | | jeu, ainsi que le logo japonais Rockman, les 
décidé de faire venir de nouveaux et jeunes | | | | 
D: illustrations et le manuel d'instructions. Il était 
talents pour la petite équipe, dont l'artiste | | 
: : LS | Fe également responsable de la transformation 
Keiji Inafune, un récent diplômé d'université | | 
| : . de ces conceptions sous forme de sprite 
qui a commencé dans l'équipe de Street | | 
| | T graphique. «Nous n'avions pas [beaucoup 
Fighter. In- afune a rappelé que l'équipe de | | Fe 
| ane de] personnes, donc après avoir dessiné des 
développement de Mega Man a travaillé très | a | 
| dessins de personnages, je faisais en fait le 
dur pour terminer le produit final, avec un | | 4 
| | pointage pour le Nin- tendo», a déclaré 
superviseur de projet et un concepteur us 
—. | Inafune. «A l'époque, les gens n'étaient pas 
principal qui LS 
spécialisés 
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«À l'époque, les gens n'étaient pas spécialisés et nous devions faire beaucoup 
de choses différentes parce qu'il y avait si peu de monde, alors j'ai vraiment fini 


par faire tous les personnages.» 


Inafune a été influencé par le protagoniste éponyme du manga Astro 
Boy d'Osamu Tezuka dans ses créations Mega Man. Mega Man est de 
couleur bleue en raison des limitations techniques de la console NES: 
la couleur a le plus de nuances dans la palette limitée de 56 couleurs 
de la console, et la sélection élargie a été utilisée pour améliorer les 
détails de Mega Man. Bien qu'il soit souvent crédité pour la conception 
du personnage, Inafune insiste sur le fait qu'il «n'a fait que la moitié du 
travail en le créant», car son mentor a développé le concept de base du 
personnage avant l'arrivée d'Inafune. Les sprites de base pour Roll et 
Dr. Light ont été créés avant qu'Inafune ne rejoigne le projet, et les 
conceptions de Cut Man, Ice Man, Fire Man et Guts Man étaient en 
cours. Outre les ennemis normaux, le premier personnage d'Inafune 
était Elec Man, inspiré des personnages de bandes dessinées 
américains. L'artiste a commenté qu'Elec Man a toujours été son 
design préféré. Les conceptions du Dr Light et du Dr Wily étaient 
basées sur le Père Noël et Albert Einstein, respec- 


tivement; ce dernier personnage était 
censé représenter un archétype du 
«savant fou». 








Le gameplay de Mega Man a été inspiré par le jeu 
rock-paper-scissors. Le superviseur du projet voulait un système 
simple offrant un «gameplay profond». Chaque arme inflige une 
grande quantité de dégâts à un maître robot spécifique, d'autres ont 
peu ou pas d'effet contre eux, et il n'y a pas d'arme unique qui 
domine toutes les autres. Mega Man était à l'origine capable de 
s'accroupir, mais l'équipe a décidé de ne pas le faire car cela rendait 
la capacité des joueurs à déterminer la hauteur des projectiles à 
l'écran plus difficile. 


Les critiques ont chaleureusement accueilli Mega Man, bien que le jeu se 
soit mal vendu. AllGame a décrit le jeu comme un «mélange presque 
parfait d'action, de défi et d'excellence audio-visuelle» et lui a attribué la 


meilleure note. 
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WIZARDS 
À — 


WARRIORS 


Wizards & Warriors est un jeu vidéo de 
plate-forme développé par Rare Ltd. pour 
ERNISSMDE CRC ETES TONER elle) (Tel: 
Kuros, le «chevalier guerrier des livres 
d'Excalibur», alors qu'il part dans le 
royaume d'Elrond pour vaincre le sorcier 
maléfique Malkil, qui retient la princesse 
captive dans le château d'ironSpire, situé 
au cœur des forêts d'Elrond. 


Wizards & Warriors a été développé par 
la société britannique de jeux vidéo 
Rare. La bande originale du jeu a été 
composée par le compositeur de jeux 
vidéo David Wise. C'était le deuxième 
jeu de Rare sorti pour la NES, après le 
slalom. 


Fe Le ee, LOTS LOTS Re, Le (er, LOTIR ELLE, LOT, L 
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Après le démarrage du jeu, la carte est 
brièvement montrée pour que les joueurs la 
regardent; ensuite, le jeu démarre. En partant 
de la forêt d'Elrond, les joueurs doivent explorer 
les arbres - à la fois sur le dessus et à l'intérieur 
- pour trouver des objets et se rendre dans les 
grottes et les tunnels. Là, les joueurs 
commencent à collecter les divers objets 
magiques et le trésor; ils doivent se frayer un 
chemin à travers des grottes remplies de glace 
et de lave. Ensuite, les joueurs se battent à 
travers un deuxième ensemble de forêts avant 
d'arriver à Castle lronSpire, dans lequel le 
joueur doit passer par-dessus le château pour y 
entrer. Le château se compose d'une série de 
labyrinthes dans lesquels les joueurs doivent 


utiliser des clés pour ouvrir les portes 








TA 
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et éventuellement trouver d'autres demoiselles qui se plisse avec le temps et lorsqu'il subit des dégâts 
peuvent être sauvées. À la fin se trouve la confrontation des ennemis. Les joueurs perdent une vie lorsque la 
finale avec le sorcier Malkil. jauge de vie de Kuros est épuisée, mais au 


| ” ; redémarrage, ils conservent tous les objets qu'ils ont 
Les joueurs utilisent le pavé de commande pour se | | | | | 
; | | obtenus jusqu'à ce point. Le jeu se termine lorsque les 
déplacer horizontalement et s'accroupir. Kuros peut .. | 
| . | trois vies ont été perdues, mais les joueurs ont le 
attaquer les ennemis en utilisant son mot lumineux | | | | 
| choix de continuer et de recommencer au niveau où 
où avec d'autres armes et magjies. Il peut | 5 | 
| | | ils ont perdu leur dernière vie; en continuant, les 
également attaquer les ennemis en l'air ou debout | | | | 
| ., . nn. joueurs gardent tous leurs objets obtenus jusqu'à ce 
en tenant simplement l'épée en position. L'objectif | | D 
| on point, mais leur score revient à zéro. En cours de 
du jeu est de collecter les différentes armes et | | 
nee ; route, les joueurs peuvent reconstituer le compteur de 
magie ainsi que les gemmes et les trésors en cours | | 
| . | vie de Kuros en collectant des morceaux de viande 
de route; les joueurs utilisent ces objets pour | | | 
; | dispersés dans les niveaux. 
dépasser les ennemis et autres obstacles et 


dangers. Les joueurs collectent des gemmes afin 
de «soudoyer» la créature qui garde l'entrée du 





niveau suivant; si les joueurs n'ont pas assez de Wizards & Warriors a été examiné dans Nintendo 

: : : CLAIR EVIL FA SCORE 
gemmes, ils ne peuvent pas passer au niveau Fun Club News - le précurseur de Nintendo UNE 77 20750 
suivant. À la fin de chaque niveau se trouve une Power - dans lequel un bref aperçu du gameplay 
créature de boss qui a été renforcée par la magie a été donné. 


noire de Malkil. Les boss ont une jauge «Puissance | . 
| | | | | | Wizards & Warriors a reçu une couverture limitée 
magique noire de l'ennemi» qui montre à quel point | | ne 
.… | des sites de jeux vidéo modernes. Cependant, 

le boss est difficile, combien de coups sont nr | 

| | | Retro Gamer a qualifié Wizards & Warriors «d'une 
nécessaires pour le vaincre, et quel type . | | 

. ne expérience unique pour les joueurs NES en 1987, 

d'armement doit être utilisé. Kuros a un compteur 





et techniquement bien en avance sur les autres 


de vie qui dé- SCORE 
q jeux pour console à l'époque». ni CRU Sééll 
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BASEBALL 


RBI Baseball, connu sous le nom de Pro 
Yakyuu Family Stadium au Japon, est un 
jeu vidéo de baseball pour la NES. RBI a 
engendré deux suites sur la NES ainsi 
que des versions pour le Mega Drive / 
Genesis, TurboGrafx-16 (PC 


Engine), Sega 32X, Commodore Amiga, 
Super NES, Sega Game Gear et Atari 
ST. RBI est un initialisme pour «run 
batted in». 


Tengen contrôle com 
pany, Namco, a développé et publié le Pro 
Yakyuu Family Stadium (également connu 
sous le nom de FamiCom) pour le 
FamiCom en décembre 1986. Family 
Stadi- umwas un succès et a engendré de 
nombreuses suites à travers une variété de 


plates-formes au Japon. Atari 





Games, la division arcade américaine et 
la société mère de Tengen, ont sorti une 
Nintendo Vs. Version de série de Family 
Sta- dium nommée Vs. Baseball RBI en 


1987. Il a également été un succès, son 
programmeur, Peter Lipson, a donc développé 


une version console pour la NES. 


RBI Baseball a été le premier jeu sur console de 
ce type à être autorisé par la MLBPA et a utilisé 
des noms de joueurs réels de la MLB, 
contrairement aux autres jeux vidéo de baseball 
de la fin des années 1980. Cependant, il n'était 
pas autorisé par la MLB elle-même et n'utilisait 
donc pas de surnoms ou de logos d'équipe. Au 
lieu de cela, le jeu contenait 8 équipes 
répertoriées uniquement par nom de ville: 


Boston, Californie. 





fornia, Détroit, Houston, Minnesota, New York, 
Saint-Louis et San Francisco; Leurs homologues 
de la MLB dans la vie réelle ont été les équipes de 
première place dans chaque division en 1986 
(Boston, Californie, Londres, New York) et 1987 
(Detroit, Minnesota, St. Louis, San Francisco) en 
MLB. Le match comptait également deux équipes 
All-Star, la Ligue américaine et la Ligue nationale; 
les deux ont présenté des vétérans établis tels que 
George Brett, Dale Murphy et Andre Dawson 


- dont aucun n'a fait partie des huit autres 
équipes - et des joueurs prometteurs comme 
Mark McGvwire, Andrés Galaraga, Kevin Seitzer 
et José Canseco. 


Chaque joueur a des capacités différentes dans le jeu; les 
frappeurs varient dans leur capacité à établir un contact 
solide, à frapper la balle avec puissance et à leur vitesse 
de course de base. Vince Coleman est le joueur le plus 
rapide du jeu; il est très difficile de l'attraper en train de 
voler la deuxième base. Les lanceurs varient en vitesse de 
lancer, et la quantité par laquelle le joueur peut diriger la 
balle à gauche et à droite pendant son vol. Les lanceurs 
ont également une endurance variable; comme un lanceur 


se fatigue, le ballon ralentit et devient plus dur 





pour diriger. Nolan Ryan et Roger Clemens sont 
deux lanceurs dans le jeu avec les lancers les plus 
rapides. Fernando Valenzuela, sans balle rapide, a 
un mouvement énorme dans les deux sens avec 
ses lancers. Mike Scott a une balle de rupture 
pointue et trompeuse. Le meilleur lanceur est 
discutable, en fonction de la façon dont ils sont 
utilisés par les joueurs. 


Les capacités de chaque joueur ne 
correspondent pas nécessairement aux 
statistiques affichées à l'écran lorsque le joueur 
vient au bâton ou prend le monticule. Ces 
statistiques sont généralement exactes, à de 
nombreuses exceptions près. Ils ne changent pas 
au cours du jeu ou de la séquence des jeux. 


Les listes des huit équipes sont assez précises si elles 
sont des représentations simplifiées des listes des 
séries éliminatoires de leurs années respectives. 
Chaque équipe a 8 frappeurs de départ, 4 joueurs de 


banc, 2 lanceurs de départ et 2 releveurs. 


Dans Vs. RBI Baseball, les équipes sont 
composées de légendes de 10 franchises 
différentes. 











Karnov est un jeu d'arcade de plateforme 
de 1987. C'est le début de la mascotte du 
même nom de Data East. Après la 
disparition de Data East en raison de la 
faillite de 

2003, Paon, une société composée 
d'anciens employés de Data East, a 
acquis les droits de Karnov, ainsi que de 
nombreux autres jeux Data East. 


Le jeu met le renflement - musclé, 
cracheur de feu, ex- 

cirque homme fort est-russe 

héros dans une quête à travers neuf 
niveaux différents pour rechercher des 
trésors. Cependant, entre lui et les trésors 
se trouvaient plusieurs monstres horribles, 
y compris 

moines brandissant l'épée, dino- 


saurs, djinn, sautant des hommes de poisson 





et les guerriers squelettes chevauchant des 


autruches. 


Les joueurs peuvent faire marcher Karnov, 
sauter et se frayer un chemin à travers ces 
niveaux et trouver des objets spéciaux qui 
l'aideront sur son chemin. Il peut également 
collecter des orbes rouges avec lesquels il 
peut améliorer jusqu'à trois boules de feu à 
la fois. Chaque niveau contient une variété 
d'ennemis étranges, tels que des 
gargouilles, des monstres d'arbres, des 
créatures de roche, des femmes mille-pattes 
et des guerriers sauteurs, que Karnov doit 
détruire ou éviter. Lorsqu'il atteint la fin d'un 
niveau, il doit généralement affronter un ou 
plusieurs boss qu'il doit vaincre pour battre le 
niveau et recevoir une nouvelle pièce de 
carte au trésor. Dans chaque niveau, Karnov 
peut collecter une variété d'objets en cours 
de route, qui peuvent être choisis tout de 
suite ou seulement à certains moments. À la 
fin de 





jeu, il doit affronter un puissant boss souvent 
appelé «The Wizard» et collecter le trésor. 


Ce jeu a ensuite été porté sur de nombreuses 
consoles de salon, telles que la NES, le Commodore 
64, le ZX Spectrum, l'ordinateur de poche Tiger 
Electronics et d'autres. Le port PC a été développé 
par Quicksilver Software et distribué sur un disque 
auto-amorçable; ils étaient parmi les derniers 
développeurs pour PC à encore sortir des jeux dans 


ce format. 


La version FamiCom est sortie le 18 décembre 
1987 au Japon, et un an plus tard, son 
équivalent nord-américain, la NES, en 1988. 
Bien qu'elle joue de manière très similaire au jeu 
d'arcade original, il existe quelques différences 
notables: 


* Karnov prend deux coups pour mourir au lieu d'un seul. 
Après avoir été touché une fois, il prendra une couleur bleue 
dans laquelle il a un coup à gauche ou peut gagner un coup 
supplémentaire en attrapant un orbe de boule de feu bleu. 


* La Super Fireball est remplacée par la Spike 
Bomb qui détruit tous les ennemis à l'écran. 
L'article Trolley est 


remplacé par le bouclier qui est utilisé pour refléter les 
boules de feu d'un ennemi. 
+ Les niveaux 4 et 8 sont complètement différents 
des niveaux arcade. 


* Le boss final n'est plus le sorcier, mais un 
dragon géant à trois têtes du nom de Ryu. Les 
deux combats, cependant, ont lieu dans des 
pièces similaires. 


Il existe également des différences de jeu non liées 
au jeu entre les versions Famicom et NES. La 
Famicom propose une histoire tout au long du jeu, 
avec des images. TheNESgame n'a pas une telle 
fonctionnalité. Le jeu Famicom est également 
nettement plus difficile puisque l'option Continuer 
n'est pas présente une fois que toutes les vies sont 
perdues (bien que le joueur puisse appuyer sur 
Select et commencer à le faire). Le jeu NES, 
cependant, offre des suites illimitées. Le jeu NES a 
également permis à Karnov d'être tué lorsque les 
boutons A et B étaient enfoncés sur le deuxième 
contrôleur. 


Le personnage principal a été réintroduit dans de 
nombreux autres jeux DataEast, y compris Bad Dudes 
Vs. DragonNinja dans lequel il a joué un boss dans le 


premier niveau. 
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Renegade est un jeu vidéo sorti aux 
États-Unis et en Europe - une arcade en 
1986 par Taito. Il s'agit d'une conversion 
occidentalisée du jeu d'arcade japonais 
Nekketsu Kôha Kunio-kun (qui se traduit 
en gros par «Hot-Blooded Tough Guy 
Kunio»), sorti plus tôt la même année 
par Technos. C'est un prédécesseur 
technologique immédiat de 


Double Dragon et Nekketsu Küha 
Kunio-kun est le jeu inaugural de la 
série Kunio-kun (qui comprend Super 
Dodge Ball et River City Ransom). 


Renegade a introduit pour la première fois 
plusieurs marques de commerce du genre beat 
"em up, y compris le contrôle 4 directions, le jeu 


punch-jump-kick 





l'action et les ennemis qui peuvent subir 
plusieurs coups. Il est considéré comme 
l'un des titres les plus influents de 
l'industrie du jeu vidéo. 


Renegade est une localisation du 
Nekketsu Küha Kun- io-kun japonais pour 
les marchés nord-américain et mondial, 
avec les graphismes du jeu modifiés dans 
une tentative d'adapter le cadre du jeu à 
un style plus occidental (avec ce qui peut 
être considéré comme mince- ment 
«inspiration» voilée du film The Warriors). 
Les gangs de voyous et de motards 
présentés dans Renegade étaient à 
l'origine des délinquants du secondaire, 
e[eRYey4e), 


membres, un sukeban avec ses 
serviteurs, et enfin Yakuza 








membres de Kunio-kun. Le niveau du métro de la 
première étape était à l'origine une gare japonaise, 
alors que la plupart des enseignes et panneaux 
d'affichage des deux derniers étages étaient 
également écrits en japonais. Le titre de la version 
japonaise a été influencé par le jeu d'arcade de 
Konami, Shinnyuushain Tooru-Kun (connu en dehors 


du Japon sous le nom de Mikie). 


Au lieu de l'intrigue de la demoiselle en détresse 
de Renegade, Kunio-kun présentait à la place 
l'élève titulaire du lycée, Kunio, qui défendait son 
ami victime d'intimidation Hiroshi. Chaque étape 
commence avec le gang de la scène battant 
Hiroshi devant le lycée Nekketsu et Kunio 
poursuivant ses attaquants. Contrairement à 
Renegade, Kunio et les boss du jeu sont 
identifiés par leur nom dans le jeu, tandis que les 
personnages de Renegade sont simplement 
identifiés par l'identifiant générique «1P» ou «2P» 
(selon qui joue) et « BOSS »(il a fallu attendre la 
version NES pour que les patrons de Renegade 
aient reçu des noms). Les patrons de Kunio-kun 
sont les suivants: Riki, Shinji, Misuzu et Sabu. Le 
jeu se termine avec Hiroshi et plusieurs 


Des élèves du lycée de Nekketsu saluent Kunio 


devant la cachette de Sabu, Hiroshi lui donnant 1 4 


une ferme poignée de main. 


La version NES, développée en interne par 
Technos et publiée en 1987 par Taito en 
Amérique du Nord, est un fort départ du jeu 
d'arcade original; les trois premières étapes 
consistent chacune en une série de niveaux 
larges sur deux écrans contre un groupe de trois 
ennemis à la fois, aboutissant à un combat en 
tête-à-tête avec le boss. La deuxième étape 
contient également une poursuite de moto à 
défilement latéral, dans laquelle le joueur tente 
de renvoyer ses adversaires de leurs motos, 
avant le combat contre le boss. Dans la troisième 





étape, le joueur peut choisir l'un des deux 
chemins après avoir nettoyé le premier niveau 


1P 33900 
1:39 


d'ennemis: l'un mène à une confrontation contre # PIN 
le boss de la scène, tandis que l'autre est un 
deuxième niveau rempli de petits ennemis 
alevins. La quatrième et dernière étape est un 
labyrinthe de nombreuses salles, remplies 


d'ennemis et d'anciens boss, 











Contra, distribué sous le nom de Gryzor  ganisation ont établi une base sur 

en Europe et en Océanie, est un jeu l'archipel de Galuga près de la 

d'action run and gun de 1987 développé Nouvelle-Zélande dans un complot pour 

et publié par Konami, initialement sorti en conquérir le monde. Deux comman- dos, 

tant que jeu d'arcade à pièces le 20 FPC. Bill Rizer et la FPC. L'unité Lance 

février 1987. Une version domestique est Bean de la Contra (un groupe d'élite de 

sortie pour la NES dans soldats spécialisés dans la guérilla), est 
envoyée sur l'île pour détruire les forces 

1988, ainsi que des ports pour différents ennemies et découvrir la vraie nature de 

formats d'ordinateurs, y compris le MSX2. Les l'entité extraterrestre qui les contrôle. 

versions domestiques ont été localisées dans 

la région PAL sous le nom de Gryzor sur les 


différents formats informatiques et sous le | | 
Le jeu d'arcade Contra est sorti en trois 


nom de Probotector sur le NES, publié plus | | | | 
versions. Les versions Japonaise et 


tard. Plusieurs suites Contra ont été produites on | 
américaine sont pratiquement 


identiques, mis à part le logo du titre. NO 
Cependant, la version européenne, Ve : E : 
intitulée Gryzor, n'autorise que deux æ. tar < 
L'intrigue du jeu se déroule dans joueurs à jouer le jeu en alternance. 


2633, le méchant Faucon Rouge Or- ete se 
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à la suite du jeu original. 









La version NES a été produite en interne par Konami et présente 
plusieurs différences par rapport à la version arcade afin de mieux 
s'adapter au matériel de la NES. Le jeu peut être joué par jusqu'à deux 
joueurs, mais en raison des limitations graphiques de la NES, Bill et Lance 
ont perdu leurs conceptions de personnages individualisées. Au lieu de 
cela, ils sont tous deux représentés comme des commandos torse nu 
distingués par les couleurs de leur pantalon. Lorsqu'un joueur perd toutes 
ses vies, il a la possibilité d'utiliser le stock de l'autre joueur pour continuer 


à se battre. 


La version NES introduit un septième élément non vu dans les 
arcades, qui efface l'écran de tous les ennemis à l'écran une fois 
obtenu, bien qu'il n'apparaisse que dans une zone tout au long du 
jeu. 


La version NES se compose de huit étapes, qui sont structurées un 
peu différemment du jeu d'arcade. Chacune de ces étapes se 
termine par une confrontation avec un boss ennemi. 


Contra a également été publié pour la FamiCom. Alors que le 
gameplay reste identique à la version NES sortie vers le même 
mois, la version FamiCom utilisait un contrôleur multi-mémoire sur 
mesure que Konami a produit appelé le VRC2 (contrairement à la 
carte UNROM utilisée par son homologue NES). Cela a permis 
d'inclure des scènes cinématiques et quelques effets graphiques 
qui n'étaient pas possibles dans la version NES. 


Probotector est une version modifiée de NES Contra qui a été publiée 
pour la région PAL. Cette version redessine les protagonistes humains 
et certains des personnages ennemis pour leur donner une apparence 
robotique. Cela a été fait pour contourner les lois de censure du BPjM 
en Allemagne, qui interdisent la vente de jeux vidéo violents aux 
mineurs. Les jeux Contra ultérieurs pour consoles de salon ont 
emboîté le pas, tous étant sortis dans la région PAL sous le titre 
Probotector et comportant des modifications similaires. Commençant 
par Contra: Legacy of War, Konami abandonna le titre Probotector et 
localisa la plupart des autres jeux avec des changements minimes. 


Une grande partie de la popularité du jeu est venue de son jeu 
simultané à deux joueurs, qui était une caractéristique rare dans les 
jeux vidéo au moment de la sortie de Contra. Tout en réussissant 
dans les arcades, le jeu est devenu et est resté largement populaire 
et s'est souvenu quand il a été porté sur la NES en 1988. 


Contra a été suivi par Super Contra un an plus tard. C'était la seule 
suite de Contra pour les arcades développées en interne par 
Konami. Suite au succès des adaptations NES des deux, l'original et 
son se- quel (rebaptisé Super C dans sa version américaine), des 
suites ultérieures seraient produites spécifiquement pour le marché 
des consoles de salon telles que Contra II! pour le Super NES et 
Contra : Hard Corps pour la Genesis. 








RC Pro-Am est un jeu de course présenté RC Pro-Am a été soumis à une couverture 
dans une perspective isométrique avant-première dans le numéro d'automne 
aérienne. Le joueur fait courir une voiture 1987 de Nintendo Fun Club News - le 
radiocommandée autour d'une série de prédécesseur de la société à son orgue de 
pistes. maison Nintendo Power. Il a reçu un 
1 ; examen plus approfondi du jeu dans le 

RC Pro-Am a été développé par la | | | | 

ee | numéro d'hiver 1987, disant que «ce jeu est 
société britannique Rare. Dans 
1987, le jeu s'appelait à l'origine Pro-Am 
Racing mais a ensuite été renommé. I 
sera plus tard porté sur la Sega Genesis 
sous le nom de Championship Pro-Am 
et est sorti par Tradewest en 1992. Sa 
musique a été composée par David 
Wise, connu pour son travail sur Cobra 
Triangle ainsi que pour la série Donkey 


Kong Country. 


un must pour les propriétaires de voitures 
RC». Il figurait sur la couverture du numéro 
de février-mars 1988 du magazine, qui 
comprenait également une présentation 
complète. Plus tard, dans le premier numéro 


de Nintendo Power en juillet 





1988, RC Pro-Am figurait au 6e rang de sa 
liste des 30 meilleurs jeux NES, et il était le 


meilleur concessionnaire 





RC Pro-Am a fait l'objet d'une couverture en 
avant-première dans le numéro d'automne 1987 de 
Nin- tendo Fun Club News - le prédécesseur de la 
société à son orgue de maison Ninten- do Power. Il a 
reçu un examen plus approfondi du jeu dans le 
numéro d'hiver 1987, disant que «ce jeu est un must 
pour les propriétaires de voitures RC». Il figurait sur 
la couverture du numéro de février-mars 1988 du 
magazine, qui comprenait également une 
présentation complète. Plus tard, dans le premier 
numéro de Nintendo Power en juillet 1988, RC 
Pro-Am figurait au 6e rang de sa liste des 30 
meilleurs jeux NES, et c'était le premier «Dealer's 
Pick». Il est descendu à la 8e position en septembre 


1988 et au 12e en novembre. 


RC Pro-Am est un jeu vidéo de course dans lequel un 
joueur contrôle une voiture radiocommandée contre 
trois adversaires autour d'une piste dans une 
perspective isométrique aérienne. Les joueurs utilisent 
les boutons horizontaux du pavé de commande pour 
diriger leur voiture à gauche ou à droite, et ils utilisent 
les autres boutons pour accélérer, tirer avec des armes 


et mettre le jeu en pause. 


Composé de 24 pistes au total, l'objectif pour chaque 
coureur est de se qualifier pour la prochaine course en 
terminant dans les trois premiers du peloton à quatre 
voitures. Le jeu se termine si les joueurs finissent 
quatrième; cependant, ils ont deux continue dans 
lesquels ils peuvent recommencer la course précédente, 
mais ils perdront tous les points accumulés jusqu'à ce 
point. Pour chaque réussite d'une course, le joueur 
reçoit un trophée; Des «trophées de haut niveau» plus 
grands, menant au «super trophée», peuvent également 


être obtenus pour obtenir des scores élevés. 


Classé par les critiques de jeux vidéo comme l'un des 
premiers titres NES à succès de Rare, RC Pro-Am a été 
bien accueilli pour ses graphismes, son son, son 
gameplay et son plaisir. Le jeu s'est distancé des titres 
de course antérieurs en utilisant une perspective au lieu 
d'une perspective à la première personne. Les critiques 
l'ont cité comme source d'inspiration pour de futurs jeux 
tels que Super Off Road, Rock n ‘Roll Racing et la série 
Mario Kart. || est apparu dans de nombreuses listes de 
«meilleurs jeux de tous les temps» et est considéré 


comme l'un des meilleurs jeux NES. 
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Double Dragon est un jeu vidéo beat ‘em 
up de 1987 développé par Technos Japan 
et distribué en Amérique du Nord et en 
Europe par Taito. Le jeu est un 
successeur spirituel et technologique du 
précédent beat ‘em up de Technos, 
Nekketsu Koha Kunio-kun (sorti en dehors 
du Japon par Tai- to sous le nom de 
Renegade), mais a introduit plusieurs 
ajouts tels que le gameplay coopératif à 
deux joueurs. 


et la capacité de s'armer avec l'arme 
d'un ennemi après l'avoir désarmé. 
Double Dragon est considéré comme 
l'un des premiers exemples à succès du 
genre, aboutissant à la création de deux 
suites d'arcade et de plusieurs 
retombées, ainsi qu'à inspirer d'autres 
entreprises à créer leurs propres 
beat'em ups. 








À l'origine un jeu d'arcade, une version 
pour la maison a été publiée pour la 
Nintendo Famicom par Technos Japan 
en 1988. Le jeu a été publié pour le NES 
en Amérique du Nord par Tradewest 
(fondé par Leland Cook et Byron Cook), 
qui a reçu la licence pour produire 
d'autres versions pour la maison. du jeu 
comme 


La différence la plus notable entre la 
version NES et le jeu d'arcade est 
l'omission du mode de jeu coopératif à 
deux joueurs de l'arcade. Au lieu de cela, 
le mode à deux joueurs dans le jeu 
principal («Mode A») se fait par 
alternance, bien que les deux joueurs 
prennent le contrôle de Billy. Dans cette 
version, Jimmy Lee (le personnage Player 
2 dans la version arcade) 





sert d'antagoniste principal. Après avoir vaincu 
Willy, le boss final d'origine du jeu d'arcade, 
Jimmy apparaîtra devant le joueur pour la vraie 
bataille finale. 


En raison des limitations techniques de la NES qui 
n'ont pas été contournées, le jeu ne peut générer que 
deux ennemis à l'écran pour affronter le joueur et les 
deux ennemis sont le même personnage. De plus, les 
armes ne peuvent pas être amenées au combat 
suivant si l'ennemi d'origine qui les portait est vaincu. 
Un système de mise à niveau a également été mis en 
place. Le joueur commence le jeu avec uniquement les 
coups de poing et les coups de pied de base 
disponibles pour son personnage, gagnant les plus 
puissants après avoir acquis les points d'expérience 
nécessaires pour les utiliser. Le joueur a un total de 
sept niveaux de compétence qu'il peut atteindre tout au 


long de la partie. 


Les conceptions de niveau sont très différentes, certaines 
scènes comportant de nouvelles zones (notamment la 
section caverne de la mission 3) qui mettent davantage 
l'accent sur le saut par-dessus les plates-formes ou la 
contournement des pièges. Tous les ennemis du jeu 


d'arcade apparaissent également, avec l'ex- 


ception de Jeff et la version mohawk d'Abobo, les 
deux personnages échangeant la tête du jeu 
d'arcade. Jeff est remplacé par un nouvel ennemi 
appelé Chin- tai, qui apparaît comme le chef de la 
deuxième étape. (Dans un fameux pépin, l'étape 
peut être terminée sans le combattre en 
redescendant simplement de deux échelles) 


La version NES propose un mode de jeu bonus 
(appelé «Mode B») où le joueur peut choisir 
entre Billy ou l'un des cinq personnages 
ennemis du jeu principal et affronter un double 
de leur personnage contrôlé par l'ordinateur ou 
un deuxième joueur dans un match en 
tête-a-tête. 


Double Dragon n'était que le deuxième jeu 
développé par Technos pour la NES, et le mode 
a deux joueurs aurait été omis en raison de 
l'inexpérience des programmeurs avec le 
matériel. Cela explique également le grand 
nombre de bugs et de problèmes du jeu. En 
outre, le «Mode B» était censé être un prototype 
initialement prévu pour le jeu principal. 
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Metal Gear (généralement abrégé en 
MG ou MG) est une action-aventure 
militaire aérienne 

jeu vidéo furtif sorti à l'origine en 1987 par 
Konami pour l'ordinateur MSX2 au Japon 
et dans certaines régions d'Europe. 
Considéré comme le précurseur du genre 
de jeu furtif, il a également été le premier 
jeu vidéo conçu par Hideo Kojima, qui a 
également réalisé de nombreuses suites 
ultérieures de Metal Gear. La version NES 
de Metal Gear est un port modifié du jeu 
MSX2 original. |l est sorti pour la première 
fois au Japon cinq mois seulement après 
EAST C2 


La version NES a été développée par une 
équipe distincte sans l'implication de 
Hideo Kojima et de nombreux 
changements ont été apportés au jeu 
pendant le portage. 





processus, résultant en un produit très 
différent. Selon Masahiro Uedo, qui a 
travaillé sur la version NES en tant que 
sous-programmeur, il y avait deux 
raisons principales à ces changements: 
la première était parce que les hauts 
fonctionnaires de Konami ont ordonné 
aux développeurs de rendre la version 
NES différente de la version MSX2 que 
possible; et le second était les 
limitations matérielles (puisque l'équipe 
n'a pas reçu de puce de carte avancée, 
contrairement à l'équipe qui a travaillé 
sur la version NES de Contra, qui avait 
le VRC2 à leur disposition) qui a conduit 
au remplacement du TX-55 Metal Gear 
combat avec un ordinateur immobile. 
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Le plus gros changement dans le jeu concernait la 
conception des niveaux. Au lieu de l'infiltration 
sous-marine de la version originale, il y a à la place 
une séquence d'ouverture différente montrant Solid 
Snake et trois autres soldats (qui ne sont jamais vus 
ni mentionnés après l'ouverture) parachutant au 
milieu d'une jungle qui sert de la nouveau point de 
départ. Après avoir atterri dans la jungle, le joueur 
doit atteindre un camion de transport à la fin qui 
emmènera Snake à l'entrée du premier bâtiment. Le 
joueur peut également utiliser d'autres camions de 
transport pour atteindre plus rapidement les entrées 
des autres bâtiments, car ils se déplacent selon un 
schéma cyclique. Les sous-sols des bâtiments 1 et 
2 de la version MSX2 ont été transformés en 
bâtiments séparés, bâtiments 4 et 5 
respectivement, qui ne sont accessibles qu'en 
passant par l'un des deux labyrinthes de la jungle 
situés dans les espaces extérieurs entre les trois 
autres bâtiments. Le chemin correct à emprunter 
dans le labyrinthe de la jungle n'est jamais révélé 
dans le jeu. En plus de la suppression du réservoir 
Metal Gear, le boss Hind D 
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sur le toit du bâtiment 1 a également été remplacé 
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par une paire de canonniers à tourelle armés 
appelés «Twin Shot». La version NES ne dispose 
pas non plus de la phase d'alerte supérieure de la 
version MSX2 et les soldats en jet pack sur les toits 
des bâtiments 1 et 2 ont perdu leur capacité à voler 
(ce qui les fait agir plus comme des gardes 
ordinaires). D'un autre côté, les ennemis ne lâchent 
plus de munitions ni de rations lorsqu'ils sont frappés 
a mort. Tout comme la version MSX2, la localisation 
anglaise des versions NES contient de nombreux 
exemples de grammaire erronée, tels que «Contact 
missing our Grey Fox», «Uh-Oh! Le camion a 


commencé à bouger! »Et« Je me sens endormi !! » 
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Malgré cela, la version NES s'est vendue SRE 
étonnamment bien, en particulier sur le marché | 
occidental, avec un million d'exemplaires vendus en Jo sai ee ne ee 
Amérique du Nord. Ceci, à son tour, a abouti à la ne ee VE 
e baie 





création de Snake's Revenge sans l'implication de 
Kojima, qui à son tour est devenu l'inspiration pour 
l'actuelle suite MSX2 de Kojima, Metal Gear 2: Solid 
Snake (qui à son tour, est devenu la base du métal. 
Gear Solid). 
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Le jeu permet au joueur de contrôler l'une des 12 
équipes en un seul match ou une saison complète. 
Pour les jeux simples, il existe également une option à 


deux joueurs. 


Bases Loaded présentait une représentation 
télévisuelle unique de l'affrontement 
lanceur-frappeur, ainsi qu'un contrôle de jeu solide 
et un degré de réalisme relativement élevé, qui en 
ont fait l'un des jeux de baseball les plus populaires 
de la première NES. 


Une caractéristique unique du jeu est que le lanceur 
peut provoquer un frappeur pour charger le monticule. 
Chaque équipe n'a qu'un seul frappeur (généralement 
le meilleur frappeur de l'équipe) qui peut être provoqué 
de cette manière, cependant; c'est au joueur de 


découvrir de qui il s'agit. 


Au moment de la sortie de Bases Loaded, peu de 
jeux vidéo étaient autorisés par les grandes ligues 
nord-américaines. Par conséquent, la ligue 
représentée dans Bases Loaded est une ligue 
fictive de douze équipes. 


Il convient également de noter que les noms des 


umpires sont donnés. Dans l'ouest 





version, ils sont les suivants: 


PL: Yuk 
1B: Dum 
2B: Boo 


3B: Fesses 


Dans la version japonaise, les noms indiqués sont 
les noms de famille des développeurs. 


Computer Gaming World a comparé le jeu de manière 
défavorable au Hardball d'Accolade, tous deux se 
concentrant principalement sur la confrontation du 
lanceur et du frappeur. La revue a décrit le point de 
vue de Bases Loaded derrière le lanceur comme 
rendant beaucoup trop difficile de discerner la position 


de la balle, puis de la frapper. 


L'une des images de marque de la franchise 
Bases Loaded était la mitaine de receveur 
désincarnée, également appelée «patte 
fantôme», qui attrapait les terrains qui étaient 
lancés à l'extérieur. Le développeur Heep Sop 
Choi affirme qu'il a été programmé pour montrer 
au receveur en train de faire des bribes terribles 
sans aucun mouvement corporel. 
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Stargate est un jeu d'arcade sorti en 
1981 par Williams Electronics. Créé par 
Eugene Jarvis, il est une suite du jeu 
Defender de 1980, et a été la première 
des trois productions de Vid Kidz, une 
maison de développement 
indépendante formée par Jarvis et Larry 
DeMar. Ce jeu vidéo n'a aucun lien 
avec la franchise Stargate qui a 
commencé 13 ans plus tard. 


Le jeu est également connu sous le nom de 
Defender Stargate et Defender 

Il. Ce dernier nom a été utilisé dans les 
sorties de jeux vidéo à domicile, en raison 
de problèmes juridiques (selon le matériel 
bonus de Midway Arcade Treasures, 
Williams voulait «s'assurer qu'ils pouvaient 
posséder la marque» sur le nom du 
Defender). Le nom Defender Il 





a été utilisé sur tous ses ports d'origine et 
sur ses apparences de compilation de jeux; 
cependant, il n'y a jamais eu d'unité 
d'arcade Defender Il. Pour compliquer les 
choses, le port Atari 2600 a été initialement 
vendu sous le nom de Stargate, mais a été 
renommé Defender || pour une réédition 


ultérieure. 


Cette suite ajoute de nouveaux navires ennemis à 
la flotte extraterrestre tels que les bombes 
incendiaires, YIlabian Space 

Guppies (notez qu'Yllabian est basé sur 
«YIlab», le mot «Bally» épelé à l'envers, 
un coup amical sur le concurrent de 
Williams d'alors, Bally Midway), 
Dynamos et Space Hums. Le vaisseau 
Defender est désormais équipé d'un 
dispositif de camouflage Inviso, qui le 
rend invulnérable lorsqu'il est activé, 
mais 


LOCOUECE,S D Tr a La all 


» 
ed it 





charge limitée. Un Stargate transportera le vaisseau vers 
n'importe quel humanoïde en difficulté. Il y a maintenant 
deux étapes spéciales, l'YIlabian Dogfight, apparaissant 
pour la première fois à la vague 5 et se répétant toutes les 
10 vagues par la suite, et le Firebomber Showdown, 
apparaissant d'abord à la vague 10 et se répétant 
également toutes les 10 vagues par la suite. Comme dans 
le premier jeu, si tous les humains sont capturés, la 
planète explose et transforme tous les atterrisseurs en 


mutants. 


Le jeu est beaucoup plus difficile que son prédécesseur. 


Le joueur fait voler un petit vaisseau spatial 
au-dessus d'un long paysage montagneux. La 
terre est habitée par un petit nombre 
d'humanoïdes. Le paysage s'enroule, donc voler 
constamment dans une direction ramènera 
éventuellement le joueur à son point de départ. 
Le vaisseau des joueurs peut voler à travers le 
paysage sans être détruit. 


Un certain nombre de navires ennemis survolent le 


paysage. Les responsabilités du joueur sont doubles: 


1 Détruisez tous les atterrisseurs 


2 Protéger les humains de la capture 


Le joueur est armé d'une arme en forme de rayon qui peut 
être tirée rapidement sur une longue ligne horizontale 
devant le vaisseau spatial, et dispose également d'une 
quantité limitée de bombes intelligentes, qui peuvent 
détruire tous les ennemis sur l'écran. Le joueur dispose 
également d'une réserve limitée d'énergie de camouflage 
«inviso», ce qui rend le vaisseau invisible et capable de 
détruire tous les vaisseaux avec lesquels il entre en 


contact. 


En haut de l'écran se trouve un scanner semblable à un 
radar, qui affiche les positions de tous les 


extraterrestres et humains sur le paysage. 


TheFamiComport développé parHAL (re 

nommé Star Gate, plus tard nommé Defender Il pour la 
sortie américaine) semble être lié à leurs ports Millipede 
et Joust, ainsi que Punch-Out !! de Mike Tyson, qui ont 
tous été publiés à peu près au même moment. En 
particulier; le jingle du titre pour Milli-Pede / Star Gate / 
Joust est presque identique, la musique jouée lorsque 
Star Gate commence est une version plus longue de la 
musique d'entrée de l'adversaire dans Punch-Out !!, et 
la musique jouée pendant l'écran d'entracte de Star 
Gate entre les vagues est le même que l'écran après 


une perte dans Punch-Out !!. 
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Legendary Wings («The Wings of 
Ares») est un jeu de tir sur le thème 
fantastique sorti 

par Capcom à l'origine comme un jeu 
vidéo à pièces en 1986. Le joueur prend 
le contrôle d'un jeune soldat équipé 
d'ailes magiques qui doit sauver le 
monde d'un supercalculateur 
défectueux. Une version domestique de 
la NES est sortie exclusivement en 
Amérique du Nord en 1988. 


La version payante de Legen- dary Wings 
peut être jouée par jusqu'à deux joueurs 
simultanément, un deuxième joueur étant 
autorisé à rejoindre la partie à tout moment 
ou même à continuer après la fin d'une 
partie. Les commandes du jeu se 
composent d'un joystick à huit directions et 
de deux boutons qui changent en fonction 


du contexte. le 
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Le jeu se compose de cinq zones avec 
deux styles de jeu différents: le premier 
segment de chaque étape est un 
segment de défilement vertical en vue de 
dessus dans lequel le joueur vole à 
travers le ciel, tirant sur des ennemis 
aériens avec son arme tout en larguant 
des bombes au sol ennemis, afin 
d'atteindre le palais à la fin du segment. 
Lorsque le joueur bat le gardien et 
accède au palais, le jeu passe à une 
perspective à défilement latéral, dans 
laquelle le joueur se déplace vers son 
but à pied (en marchant, en 
s'accroupissant et en grimpant sur des 
échelles, ainsi qu'en sautant). ) jusqu'à 
atteindre le boss à la fin, dans lequel le 
personnage du joueur recommencera à 
voler avec ses ailes. En plus de la régu- 
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peut tirer des plans larges quatre fois plus puissants 


Niveaux lar il y a deux niveaux optionnels qui sont 


que le pistolet par défaut. Si le joueur est abattu 


accessibles depuis le segment de défilement 


pendant un état de mise sous tension, il ramènera 


vertical: un niveau de piège dans lequel le joueur 


simplement le joueur à son niveau de puissance 


est obligé de s'échapper s'il est aspiré par le visage 
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supporter jusqu'à deux coups directs des ennemis 


le joueur peut obtenir divers coffres 
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avant d'obtenir le déclassement. Pour continuer après 


ter son score. 


au trésor pour augmen 
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cœur cachées dans les niveaux bonus du jeu pour que 


les icônes 
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la fin d'une partie, le joueur doit r 


le gain continue (jusqu'à neuf suites peuvent être 


La version NES de Legendary Wings présente 


stockées). 


plusieurs différences importantes par rapport à son 


homologue à pièces. Bien que la prémisse et la formule 


Michelle Heart fait son apparition dans le jeu de 


de base restent essentiellement les mêmes, plusieurs 


combat Marvel vs. Capcom: Clash of Super Heroes 


rtées au gameplay, en 
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particulier dans le fonctionnement des power-ups du 


é 


paleleliiter=\ifela els 


en tant que l'un des nombreux personnages de 


soutien qui aident les principaux combattants au 


joueur dans cette version. Comme dans le jeu d'arcade, 
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collectionner dans la série Card Fighters de SNK. 
Dans le jeu de rôle tactique Namco x Capcom, le 
personnage de Sylphie (la commerçante de 
Forgotten Worlds) se déguise en Michelle Heart 
lorsqu'elle exécute l'une de ses attaques spéciales. 
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Life Force, également sorti sous le nom de 
Salamander, est un jeu d'arcade à 
défilement de Konami. Relouée en 1986 en 
tant que spin-off à Gradius, Salamander a 
introduit un système de mise sous tension 


simplifié, coopérative à deux joueurs 


gameplay et étapes de défilement 
horizontal et vertical. Certains d'entre eux 
sont ensuite devenus la norme pour les 
futurs jeux Gradius. 


La version arcade du jeu est sortie sous 
son titre original au Japon (version J) et 
en Europe (version D) et sous le nom 
de Life Force en Amérique du Nord. le 





Les versions japonaise et européenne sont 
presque identiques, mais la version 
américaine modifie l'intrigue du jeu en ajoutant 
un texte d'ouverture qui établit que le jeu se 
déroule à l'intérieur d'une forme de vie 
extraterrestre géante qui est infectée par une 
souche de bactérie. Étapes mettant en vedette 


des arrière-plans de Starfield 


les avait modifiés avec l'arrière-plan 
Web de l'étape 1 pour maintenir la 
cohérence avec le cadre organique de 
l'intrigue. Les power-ups portent 
également des noms différents, le 
«Speed-Up» devenant «Hyper Speed», 
le «Missile» devenant le «De- 








struct Missile », le« Ripple Laser »devenant lex 
Pulse Laser »et le« Force Field »devenant lex 
Shield ». Des voix-vers sont ajoutés au début de 
chaque étape, détaillant la zone du corps de 
l'étranger que le joueur habite actuellement 
(c'est-à-dire «Entrer dans la zone des muscles de 
l'estomac», «Attaque cérébrale biomécanique», 
etc.). 


Konami a publié plus tard une version améliorée de 
Salamander au Japon portant le titre américain de 
Life Force qui étoffe davantage le motif organique. 
Tous les arrière-plans et ennemis mécaniques sont 
complètement redessinés et ont des apparences 
organiques. Le système de mise sous tension a 
également été modifié, la force de vie japonaise 
utilisant la même jauge de mise sous tension que le 
Gradius d'origine. Certains morceaux de musique ont 
été complètement modifiés pour cette version. La 
jauge de mise sous tension est également agencée 
différemment pour les deux joueurs. 


La salamandre a été portée à la Fami-Com au 
Japon en 1987. Au lieu d'être 


FF 


un port direct de Salamander, des éléments ont été 
tirés de la réédition originale de Salamander et de la 
version japonaise de Life Force, et certains éléments, 
tels que les niveaux et les boss, ont été supprimés 
pour faire place à de nouveaux contenus. La plupart 
des graphiques d'arrière-plan et des sprites ennemis 
de Salamander, cependant, sont utilisés en faveur de 
ceux utilisés dans Life Force, bien que la barre 
d'alimentation de style Gradius soit utilisée à la place 
du système de ramassage instantané d'origine. La 
même année, l'Amérique du Nord a également reçu 
un port pour la NES. La version NES est pratiquement 
identique à son équivalent Famicom, à part ne pas 
avoir les terminaisons multiples, avoir deux power-ups 


en option au lieu de trois et être intitulée Life Force. 


La version européenne était intitulée Life Force: 
Salamander sur sa couverture et est sortie le 22 
novembre 1989. 


La version NES utilise le code Konami, qui 
augmente le nombre de vies de trois à 30. 
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